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- Li AR S 1 | Mickey y Donald juntos en una aventura con ma 


incluido. Por haber, hay hasta alfombras volado 
¿Te atreves a viajar con ellos? 


Esta vez es el ratón Mickey el que se decide a dar una 
vueltecita por la consola Super Nintendo y un castillo la 
mar de curioso. Seguro que dentro de poco está otra 
vez con nosotros. 


Para los amantes de las 
aventuras gráficas, uno de 
los mejores de todos los 
tiempos, a fondo. Que lo 
disfrutéis. 


Mapas, trucos y 
hosta un concurso. 
No se puede pedir 


ni dar mós. 


A 


SECCIONES 


NOTICIAS 8 
agg AS 
BESS 16 
E E N 22, 
REPORTAJE 

DNC 26. 
EN ESCENA 

World of Illusion 30 
The Magical Quest 38 
Maniac Mansion 48 
Super Mario Land 2 56 
The Blues Brothers 64 
Risky Woods .................. 76, 
MEGA MAPAS 

Super Mario World 88 
Terminator....................... 92 
LA TIERRA 

DE LAS CONSOLAS 96 


Administrador General: José Ignacio Pérez Moreno 
Director Editorial: Miguel Julio Goñi Fernández 
Director: José Emilio Barbero 

Redaccion: Mario de Luis Garcia 

Colaboradores: Enrique Rex, Jose Luis Sonz, Felix J 
Fisico Vara, Saul Braceras, Jorge Gamio, Juan Carlos 
Sanz, Victoriano Briasco (Ilustraciones) 

Diseño; Luis de Miguel, Estudio 

Jefe de Publicidad: Juan Carlos Fernandez del Pino 
Fotografía: Jorge Gamio 

Publicidad: Pza. República del Ecuador, 2, 8 
28016 Madrid Teléf.: 457 53 02/5203/5608 

Fax; 457 93 12 

Asesores de Marketing: Rafael Muñiz, Ana Pérez 
Ferreiro 


4 PES CLA LOS IOS UCC US y 
i tres son los números que lleva- 
mos de Super Consolas. No es 
que sea mucho, pero si lo suficiente 
para tener una idea de lo que os ha 
parecido la revista a todos. «Chupi» 
lo de los mapas, que si faltan concur- 
sos, que alucináis con el colorido y 
las pantallas. Bueno, lo tendremos 
muy en cuenta, y desde aquí, toda la 
redacción, trabajaremos duro para 
prepararos unas cuantas sorpresas. 
De momento y para ir abriendo boca, 
un Super Concurso este mes con- 
RISKY WOODS. Mapas para todos. 
TERMINATOR tan inofensivo como 
un corderito. Los BLUES BROTHERS 
metiendo marcha en nuestra consola 
y el ratón Mickey por partida doble: 
con su amigo Donald en CASTLE OF 
ILLUSION y en solitario en su aven- 
tura MAGICAL QUEST. Reportajes 
desde las Vegas, la feria mundial del 
videojuego mas alucinante. EI MENA- 
CER para los mas belicosos. MANIAC 
MANSION para los amanates de las 
aventuras graficas y SUPER MARIO 


LAND 2 para todos. Parece que no se 
nos olvidó nada este número, sólo 
descansar. Hasta la próxima. 
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Unitros 


¡Sumérgete en otro 
mundo!. Conviértete en 
un delfín. La inteligencia 
más grande... donde la 
profundidad te acerca a 
la tumba. Tu rapidez de 
movimientos, el sexto 


sentido ultrasónico, y la 
búsqueda de un diaman- 
te... ¡Agudizan tu inge- 
nio!. Pero recuerda, un 
delfin no siempre ríe. 

Su defensa es vital. 
¡Mojate!. 


Los gráficos son realmente estu* 
ma es muy simpático y originalyen 


entre los tejados y deslizarte. evt- 
tando las alarmas de'toda la ciu- 


dad! 


¡Ñaca, ñaca! ¡Arcade para Master 

System! Buena, pero que muy bue- 

na primera impresión. Y la segun- 
da también. Es que ‘Space 
Gun” es clásico arcade al esti- 
lo de "Operation Wolf". 


grito de-socorro, la tripula? 
ción de tina nave espacial de 
la flota intergalactica, ha, si- 
do semi aniquilada por unos 
alienígenas hostiles. El.res- 
to de los supervivientes lanzan un 
desesperado S.0.S. con la\espe- 
ranza de ser rescatados a tiempo. 
Atraves de pasillos oscuros de,la 
nave y trampas mortales tendrás 
que sobrevivir para fescatar a 
tus Compañeros. 


El ladrón de-joyas más fámoso de Ss SEGA 
la historia.está de nuevo libre. Masters 
Tras haber intentado redimirse y 
olvidar sus viejos hábitos, ha lle- 
gado a Ia conclusión de que lo su- 
yo no es la vida honrada por lo 
que ha vuelto al oficio del hurto. 
El caso es que tú debes ayudarle a 
robar preciadas esculturas, pintu- 
ras y otros objetos de valor. 

El juego es una licencia de la fa- 
mosa película “El Gran Halcon’ 
protagonizada por el super popu- 
lar Brute Willis (Luz de Luna, Da- 
vid Adison para más señas). 


pendos y el desarrollo del progra-y * 


Jtodo:momento. ¡Prepárate-a Volar بر‎ 


En una lejana galaxia llega un, 


“Un trepidante arcade compuesto 
de varias fases'en la que catla fa- 
se es prácticamente un juego di- 
ferente. 


O دوعي درجم هكم‎ DS 


No se sabe que tienen los juegos 
de coches pero algo-importante 
debe ser cuando la gente los apre- 
cia tanto. “Ferrari Grand Prix” es 
uno de esos juegos,en los que uno 
£, sabe de antemano lo que se vaa 
encontrar pero aún así merece la 
pena ver. 
Los diferentes recorridos y posibi- 
lidades que ofrece en este caso el 


"FERRARI 


mundo de lá Formula 1 éstan.a-tu 
álcante con la Game Boy y este 
juego. 4 


Buenos Graficos y:Sobre todo, un " SCH 


movimiento digno de un Ferrari. 


La única pega es ug haber condu- , 


cítlo nunca uno, We estos Bólidos 
para poder hacer la comparación 
a la perfección. ¡Lástima! ؟‎ 


RANSMAISSIOM 
DE 


Cuando parecía gue ug llegaban 
nunca los Lemmings a la Game 
Boy, van y aterrizan con su simpá- 
tico paraguas volador en la redac- 
ción de esta revista. Vienen dis” 
puestos a hacernos pensar, y so- 


PAR 7 
| bre todo a divertirnos que afin y 
al cabo es delo que se trata. 

Los lemmings atravesarán monto- 


111 hes de pantallas buscando la sali- 


da que tú deberás poner a su al, © 
cance llevándoles por el camino 
correcto. f 


Cada nivel es una aventura y una + Y 
/ ¡filosofía porque lo importante es” 


dar con la forma correcta de re- 
Solverlo perdiendo el menor núme- 


to de vidas. De lo contrario, si el ¿y 


porcentaje de lemmings quese 
salía és muy bajo, el juego no nos 
dejará avanzar al nivel siguiente” 
hasta que lo. hagamos de'la fofma 


correcta. 


Un juego de los de ‘Espada y Bru- 
jeria’ a la antigua usanza. En un 
mundo desordenado en el que la 
magia y fa hechicería controlan la 


tierra, «criaturas demoniacas de- 


vastan pueblos y aldeas sembran- 
doel terror; 

La única esperanza está en ên- 
contrar la.Espada Mágica y utili- 
zar'su poder para restablecer el 
orden..En la busqueda Mohun, el 
protagonista de la aventura, con- 
tará con algunos aliados y monto- 
nes tle enemigos. Sus aliados es- 
tán repartidos por todo el mapa y 
algunos de ellos deben de ser li- 
berados previamente si quieres 
obtener su ayuda posteriormente. 


El Gran Hombre, el-Hombre;Lagar- 
to, el Clérigo, la Amazona y el La- 
drón: pondrán a tus servicio sus 
habilidades para que consigas 
culminar con éxito tu aventura, 
¡Suerte! 


Un guerrero cibernético del futuro 
regresaal pasado para proteger a 
Sarah Connor, la mujer que en el 
tuturo dará'a luz al salvador de la 
raza humana. Los robots lo saben 
y envían un Terminator al pasado 
para eliminarla e impedir. su naci- 
miento. La resistencia también 
envía al pasado a un guerrero pa- 


ra proteger a a madre del liberta- 
dot Tú asumes el papel de Kyle 
Reese, elyguerrero gue Sé, presta 
voluntario para regresar al pasado. 
y Cumplir la misión. 


THE 
TERMINATOR 


‘Terminator’ es un arcade de plas 
taformas en el que tendrás. que 
trepar, saltar, correr y disparar. 
Sarah Connor es demasiado im- 
portante comparada contigo. 


Una de las cosas verdaderamente 
impresionantes que tiene nuestra 
Super Nintendo es el chip MD-7, 
que permite tratar los gráficos en 
tres- dimensiones con asombrosa 
facilidad. Los simuladores de yue- 


lo, juegos, de carreras de coches 

y, en definitiva, todo lo que re- 
quiera un tratamiento tridimen- , 
sional son idóneos para ser pro- 
gramados en este-MD-7. ‘Axelay’ 
es uno de esos juegos Hie aprove- Y 
cha esta facilidad para dar una ` 
mayor sensación de realismo. El * 
¿Axelay' es un avión monoplaza de 
gran envergadura equipado con 
un armamento muy'poderoso. ; 4 
Tendrás qué hacer buen uso.de él- 
si quieres derrotar a la armada.de 1 
aniquilación, que tienen practica- 
mente invadido el sistema Solar. < 

En tu lucha, atravesarás varias 
galaxias y escenario variopintos 
como Ja Colonia Tralieb, urbanite, 

la Caverna y, finalmente, ta Forta- 
leza armada de-la aniquilación. 
Tormentas de asteroides y armas 

de eneen Te esperan en tu Su- 
per Nintendo. No digas que 8 
hemos advertido. 


Al anunciar la aparición de este + ب‎ 
juego en Mega Drive no podemos SN 
dejar de sentir una mezcla de 
orgullo y admiración por las'se- Y 

J 


i 0 “fores de Dinamic, Y Zeus, ambos 
>. ue nuestro país; A los primeros, 
fp por haber sido capaces de colo? 
OY car un juego español en conso- 
7 las (jel primero de la historia!) a 
través de la prestigiosa compa- 


s fía Electronic/Arts, y a los se” ; 


gundos, dos estupendos creado- 
res de juegos, por haber hécho 
ün juego tan alucinante como 


este. 


La versión de MegaDrive conserva 
~ a el espíritu:original de lade PC y 
Amiga, pero si hemos de ser sin- 
ceros, hay que decipque se le han 
introducido ciertas mejoras en el 
juego,:tanto en los gráficos como 
enla jugabilidad que han hecho 
del viejo ‘Risky Woods’ un juego 
verdaderamente elegante y con 
un estilo propio. 
El personaje, por ejemplo, lleva 
una señorial capa que le da un ai- 
re místico. El área de los marca- 
dores es más clásica, sp han eli- 
minado'las caras de antes... 
Bueno, bueno, lo mejor'$erá que 
¿el resto lo descubráis vosotros 
١ mismos. Al fin y al cabo es a 
LA quien va dirigido. 


1 


SEM 


Son los tipos más duros del mun- 
do. Pesan más de 100 kilos cada 
uno y a pesar de ello se mueven 
con una excepcional agilidad. El 
wrestling desplaza a verdaderas 
masas humanas en los Estados 
Unidos. En la Mega Drive tendres 
mos la oportunidad de luchar con- 
tra el Ultimo Guerrero, el mítico 
Hulk Hogan, y otros luchadores 
menos famosos pero no por ello 
menos fieros y peligrosos: British 
Bulldog, Randy Savage, Papa 
Shango, Shawn Michaels y el 
Hombre de'un Millón de Dólares. 

No esperes que los movimientos 
Sean éticos porque te atacarán de 


uno en ung o incluso dos, uno 
puede inmovilizarte mientras otro 7, 
te golpea la tripa. Como ves, lo 
que cuenta es ganar y no hay más, 
norma que procurar que el. árbitro 
no se entere de tus trampas. 

Por suerte, contarás ocasional- 
mente con la ayuda-de algún gue~ 
rrero quesse incorporará al cua- 
driláteró si observa que te.estan 
atacando simultáneamente dos 
guerreros. De esta forma se pue- 
den juntar en el ring hasta 4 juga- 
dores. 

¡Impresionante! 


La compañía japonesa Konami se. 
ha caracterizado siempre por rea- 
“lizar unos estupendos arcades co- 
mo la,saga del Némesis. Así que 
e ya podéis.iros haciendo unavidea 
de lo que hos.vamos a éncontrar. 
‘Super Parodius' és un juego de 
Navecitas y "scroll" horizontal con 


Jean Claude Van-Damme y Dolph 
Lungren (dos verdaderos duros) 
protagonizan una película de ex- 
tremada acción en-la que, en un 
futuro no muy lejano, Jos solda- 
dos cibernéticos (mezcla de hom- 
bre y de máquina) son la única es- 
peraniza de la población frente a 
las tribus de guerreros que pue- 
blan todos los lugares. 


1 wow wa 


gráficos coloristas y- movimientos “La película recuerda bastante a la 


de infarto. 

Algunos enemigos tienen urta- 
` ¿maño descomunal como una bai» 
> ¿Tarina que anda-de,un lado:a otro 
Yde la pantalla y ocupa casi la mi- 
tad, haciendo imposible moverse 

con libertad. ` 
Er este juego se han sustituido 
» los gráficos tradicionales de na- 
vecita por personajes al. estilo de 
los dibujos “animados con bailari- 
nas y gatos gigantes; pinballs ga- 


serie de películas que en su día 
inagurara Mad Max, 

El cartucho de Game Boy no tiene 
demasiado que ver-con la película 
aunque tiene algo en común: la 
acción trepidante a que nos ve- 
mos sometidos y las contínuas 
trampas que nos reserva el mapa. 
Un arcade de desarrollo horizontal 
que hará las delicias de los aman- 
tes de los juegos de acción. 


lácticos que nos bombardean con | 


bolas devacero. 
Además, el sistema de cambio de 
armamento es casi idéntico al 
que utilizaba el Némesis, con po- 
ولو‎ sibilidad de mayor velocidad, mi- 
A siles, disparo doble o láser y 
“campos de fuerza, Todo,lo nece- 
sario.para entretenernos a lo 

Y grande. 


El ajedrez es uno de los juegos 
más antiguos que se conocen. del 
mundo-civilizado. No por que sea 
un juego viejo podia faltar en 


nuestra;consola Super Nintendo. 
A fin de cuentas, este ‘ChessMas- 
ter’ tiene, muy poco de viejo, to- 
mo no sea que juega con la sabi- 
duría del mismísimo Matusalen: 
El juego se puede representar en 
dos y tres dimensiones y existe la 
posibilidad de jugar con diferen- 
tes tipos de fichas: clásicas y mo- 
dernas. 

Además, en función del tipo de re- 
presentación elegida para el jue- 
go, se tiene mayor 0 menor infor- 


mación del desarrollo anterior y “ 


Ale las estadísticas de la partida. 


Puedes girar el tablero para ver la 
partida desde cualquier ángulo. 


En en el ‘War Room’ tienes acce: « 


so a todas las jugadas de la parti- 
da. 


“ChessMaster’ puede,ensefiarte a 
jugar poniéndose a ambos lados 


7 del tablero y jugando solo. De es: 
CH ta forma puedes aprender de tus 


"7 errores y sus aciertos (lo que sue- 


le ocurrir normalmente, vamos). 
Seguro que más de un padre nos 
va a quitar la consola para poner- 
se él a jugar, así que no la perdáis 
de vista, ¿vale? 


Hay juegos que: por sí solos y con 
la única publicidad de su calidad, 
se hacen un gran nombre en este 
mercado. ‘Prince of Persia’ apa- 
reció inicialmente para PC y poco 


a poco fue dándose a conocer. La 
clave'de su éxito se basó en la 
asombrosa'animación del perso- 
naje principal. Para conseguir el 
máximo realismo, su programador 
filmó con una cámara de super 8 
todos.los movimientos de su her- 
mano pequeño andando, por el 
parque, saltando, gateando, en 
fin, realizando todo tipo de accio- 
nes. De esta forma, los fotogra- 
mas obtenidos con la cámara 
coinciden exactamente con las 
fases de animación del personaje 
del ‘Prince of Persia’. 


El resultado es casi perfecto, y 
desde su aparición en Pc, ha sido 
copiado arias veces el concepto 


de su animación. Ponto demas,’ 


poco se puede decir, un montón 
de niveles y pantallas, gráficos y 
ambientación estupendas y -¿Có- 
mo no?- una bella princesa espe- 
rando ser rescatada, 


Si quieres sentir la emoción de 
correr en una carrera espacial en 
la centuria número 51, sólo tienes 
que conectar este cartucho en tu 
consola. Con tus naves cargadas 
de armamento comenzarás en las 
ligas menores de Mercurio y si 
eres lo suficientemente-bueno; 


irás recorriendo los mejores pla- 
netas del Sistema Solar sobre ta 
superficie helada de Plutón. 


‘A medida que vas ganando,carre- 
ras vas consiguiendo más dinero 
que debes utilizat para mejorar tu 
nave con un equipamiento. De lo 
contrario tu vehiculo’se quedarás 
anticuado y no.podrás estar-a la 


altura de,los otros cofredofes./Al; + 


gunos de los vehículos con los 
que puedes-competir son; Tomas 
hawk,-Cfucero; Phantom, Scor- 
pion, ètc, Se.puede jagar contra 
la máquina o contra otro'jugador. 
En definitiva, un arcade futurista 
para la nintendo. De nuevo otra 
prueba más para nuestros reflejos 
ya bastante probados, por cierto. 


Otra pelicula, en este caso algo 
más seria y con,una historia un 
tanto tenebrosa. Un científico és 
desfigurado por el ácido corrosi- 
yo cuando unos*desalmados en- 


eh 


> 
€ 


Y ` 


ww 


» tran en su laboratorio. A partir de 


fentonces comenzará ima carrera 
desenfrenada por combatir, el cri- 
men, Luchando en las calles y en- 
vuelto en su capa evitará que su 
identidad secreta sea descubier- 
ta-porque bajo mil.cafas.se es: 


conde su'rostro verdadero y des- * 


figurado. 
“El cartucho bien podría ser englo- 
bado dentro delos arcades de 
, Scroll horizontal. Ya gue en su Tu- 
cha contra elycrimen, Darkman 
Aendráque eliminar a cientos de 
gansters con la única ayuda de sú 
¿Ingenio y tu audacia. 


dy * 


A 


A velocidad de vértigo. Sería la 
mejor forma de definir este juego. 
‘No pasa muy a menudo que uno 
' tenga la oportunidad de conducir 
dos coches como el Lotus Elan 0 
el Lotus Turbo Espirit. 
Puedes.competir contra la máqui- 
ميقم‎ contra otro jugador, en cuyo 
caso la pantallase dividirá en dos 


RK 
; Sok 


y 


para permitir ver a cada coche en 


su escenario actual. ; 
Las condiciones meteorológicas 


han sito fielmenté reproducidas » 


de forma que se puede correr'con 
lluvia, ‘nieye e incluso niebla. De 


Y 


X 


5 


1 


forma qué tendrás que adecuarsa . 
tu forma de conducir para no és- 六 
trellarte por falta de visibilidad 8 — 


firme en mal estado. 

En el modo de competición, de un 
jugador contra otro el juego es 
yerdaderamente' divertido ya que 
puedes echar un vistazo en todo 
momento a la posición de tu con- 
trincante, e incluso ver como 
apareces en su parfe de la panta- 
lla cuando vas a,adelantarle, Más 
emoción no se le puede pedir. 


aor 


Uno de esos juegos inolvidables 
que una vez que has visto en má- 
quina recreativa fio eres capaz. de 
dejar.de echar partiditas. Y es 
que hay arcades que hacen es» 
cuela. Némesis es uno de ellos, 
Ahora nos llega la segunda parte 
de este.titulo y en Game Boy es 
una verdadera delicia, 


Poco se puede decir de un arcade 
Ue este estilo, pues su calidad no 
depende de la idea, que €s la de 
siempre, avanzar hacia la derecha 
y tratar de seguir vivo. 
Lo que cuenta es la forma em co- 
mo:ha:sido realizado, y en este 
caso, es estupenda. El scrolh'es 
muy suave y: los diferentes tipos 
« de enemigos; decoradós y esce- 
J narlos¡ hacen. que en ningún mo- 
mento uno se llegue a aburrir. 
¿En lo único que peca de algo اع‎ 
¿programa es en el escesiyo nivel 
de dificultad, pero esoincita-aJu- 
"gar aún más si cabe. 


H 


El hombre del látigo y el sombrero ` 


á venido a pasar una aventura en 
nusttas preciadas consolas de 16 
bits de Sega: la MegaDrive,y la 
portátil Game Gear. 

La gran epopeya de conseguir el 


+ Santo Grial está a nuestro alcance. 


Si la película te impresionó, el vi- 
deojuego no será menos. 

La aventura se compone de varios 
escenarios-y en cada uno de 
ellos, nuestro personaje, Indy, de- 
be cumplir un'objetivo distinto. 
Conseguir la cruz de Colorado, 
evitar los bombardeos de los.na~ 
zis, su persecución, superar las 
trampas mortales del templo del 
Grial y conseguir la preciada anti- 
giiedad. 
‘indiana Jo- 
nes y la 
última 
cruzada’ 
(en spa- 
nish, cla- 
ro) es un 
juegazo en 


toda regla y desde luego se nota 
que-U.S. GOLD ha puesto toda la 
carne en el asador a la hora de 


hacer este nuevo producto, para 
que estuviera a la altura de la fa- 
ma. de tan legendario personaje. 


El juego está de miedo y la músi-* 
ca... ¿es que no Os acordáis de la * 


Estupenda banda sonora, de la pe- 
lícula? 


‘Klax’ es uno de esos juegos que 
cuando uno/ve por:primerawez ne- 
cesita inventarse una: calificación 
nueva porgue es absolutamente 
original, 7 

No es ûna aventura ni un arcade, 
sing un juego mezcla de lógica y 
habilidad, en el que los bloques 
de colores aparecen desde el fon- 
Ao dela pantalla, y tó'debes de 
intentar colocarlos en su sitio de 


forma que nojse te apilen en ex- ? 


cesó (o pagarás las consecuen- 
cias de tu'error). 

Es algo parecido al 

juego de las tres en 

raya pero con un 

corte.mucho más 

cibernético y futu- 


taños programa- 
dores*de Domark, así 
que la calidad esta garantizada. 
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on gran | 

afluencia de 

profesionales | 
y público en general, 
durante cuatro días, 
se llevó a cabo el 
evento más 
importante del mundo 
del videojuego. | 
Super Consolas no 
quiso perderse tan 
importante cita, y 
como fruto de nuestro 
viaje os ofrecemos 
este reportaje con 
todos los detalles más 
interesantes del CES. 


Las Vegas no es una ciudad 
como cualquier otra, es el 
gran centro del juego de los 
Estados Unidos y para que 
esto fuera posible se la dotó 
de ciertas ventajas,como: un 
buen aeropuerto, una 
excelente autopista (la 
“freeway 15”, que bordea el 
famoso desierto de Mohave) y 
una capacidad hotelera 
descomunal: 77.000 plazas. 
Por todo esto, es que esta 
ciudad ha sido elegida como 
anfitriona del C.E.S (Consumer 
Electronics Show) 93. 
La feria de Las 
Vegas es el gran 
encuentro del 


mundo de la electrónica y por 
supuesto del software y 
hardware de entretenimiento y 
dentro de este sector todo lo 
relacionado con las consolas 
fue el plato fuerte durante los 
cuatro días que duró el 
evento. 


UNA VISION DEL FUTURO 
Del 7 al 10 de enero, se dieron 
cita las grandes compañías 
del sector con todas sus 
novedades. El grueso de la 
exposición se realizó en el 
“Convention Center”, pero 
también hubo 
distintos eventos, 
como 
presentaciones, 
conferencias, etc. 
en los 
megahoteles 
como: Las Vegas 
Hilton, Sahara, 
The Mirage y 
Flamingo Hilton. 
La organización 
contaba con todo 


el soporte informativo y 
logistico para lograr su 
cometido principal: poner en 
contacto a todos los 
intervinientes. Y para asistir a 
los distintos sitios la feria 
disponia de medio centenar 
de autobuses que 
constantemente iban desde 
los grandes hoteles a los 
diferentes lugares de reunion 
y exhibición. También se 
podía seguir todas las 
novedades o conferencias a 
través de un canal de TV “CES 
TV News”. 

Como ya he dicho el sentido 
de la feria, como es lógico, es 
el poner en contacto a 
fabricantes, diseñadores, 
creadores, publicistas, 
distribuidores, público en 
general, ect. y promover el 
intercambio comercial. 
Aunque esto no es excluyente 
de otras acciones que a 
través del C.E.S. la Asociación 
de Industrias Electrónicas, 
promueve dentro de cada 


feria como el 
perfeccionamiento y 
profesionalización de 
personal, programas 
de promoción de 
productos y un 
permanente 
asesoramiento a las 
empresas asociadas 
en función de un 


desarrollo 
ininterrumpido y 
constantemente 
del sector. Twentieth 
Century 
UN Fox, con 
ESPECTACULO Robin 
LLAMADO “Peter 
VIDEOJUEGO Pan” 
Como era de Williams, 
esperarse el ya donde deberás 
tradicional duelo combatir contra el malvado 
entre las dos grandes general Zevo, encarnando el 
compañías de hardware y papel de su sobrino Leslie, y 


software, Sega y Nintendo, no “Amazing Tennis” con 15 

faltó en Las Vegas. Allí ambas oponentes opcionales y con la 
firmas se hicieron fuertes en posibilidad de jugar de a dos. 
grandes espacios, donde no También es destacable un 
faltaban las consolas para que gran videojuego que esta 

los asistentes pudieran 
disfrutar de las delicias 
que cada máquina ofrece. 
Pero, la mayor oferta 
venía de parte de las 
empresas licenciatarias de 
software. 

Absolute Entertaiment, 
Inc.: La firma de New 
Jersey, fundada 
en 1986, tiene 
una amplia 
oferta para 
1993 basada 
en Nintendo y 


Sega. firma a 

Para la Sega comercializado 
Genesis (es la en el pasado mes 
versión de diciembre en 
americana de la los Estados 

Mega Drive) tenemos dos Unidos, me refiero 


lanzamientos muy importantes a “Super Battletank: War in 
antes de la primavera: “Toys” the gulf”, que como su 
basado en un film de la nombre lo indica es un 
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donde te espera 
un viaje singular y 
arriesgado hacia 
los confines del 
universo. 
Capcom USA: 
Esta compañía de 


simulador de tanques que 
recuerda los hechos 
acaecidos, y que ahora 
estamos reviviendo, en la 
operación “Tormenta del 
desierto” de guerra del Golfo 
Pérsico. 

Para la Game Gear se 
anuncia un lanzamiento en 
febrero de este 


Santa Clara, California, 
aprovechó la excepcional 
oportunidad del CES para 
anunciar el desarrollo de 


año, “R.C. “Aladdin” 
Grand Prix”, un para la 
videojuego Super 
apasionante que Nintendo. 
permite jugar Como es 
hasta cuatro obvio está 
competidores al basado en 
mismo'tiempo. la gran 
En Super pelicula de 
Nintendo Disney que 
tenemos por el 
también “Toys” momento no 
como titulo de veremos en 
gran fuerza y áT چ‎ =) España. La 
para la Game س‎ presentación 
Boy “Star Trek: © del juego en 
The next SOLOE PORTABLE VIDEO Game syara sociedad 
generation”, ocurrirá para 
el último 


cuarto de este año y promete 
que mantendrá toda la intriga, 
como así también la 
características más 
descollantes del film y de sus 
personajes, como: el mismo 
Aladdin, la Princesa Jasmine, 
Jafar y otros. 

Otra novedad de esta firma y 
para la misma máquina que el 
anterior, es su segundo título 
también basado en la 


producción de Disney “Goof 
Troop”, donde el personaje 
central es, no podía ser otro 
Goofy y su pequeño hijo Max. 
Se espera su lanzamiento 
para setiembre-octubre del 
presente año. De esta forma 
Goofy se coloca entre los 
“cinco grandes” de Disney, 
forma en que los americanos 
conocen a sus héroes 
favoritos como: Mickey, 
Minnie, Donald, Pluto y ahora, 
Goofy. 

Dentro de la línea de 
productos de Disney, Capcom 
ha puesto a la venta en los 
EE.UU., como así también en 
España, “The magical quest 
starring Mickey Mouse”. Con 
esto y según las palabras del 
Vicepresidente de esta 
compañía, Joe Morici, “se 
logra capitalizar el éxito de 
estos grandes personajes de 
éxito como Mickey dentro del 
potente mercado de la Super 
Nintendo”. 


THE F-14 DOGFIGHT SIMULATOR 


“Super mega man” también 
estará presente dentro del 
universo de 16 bits a finales 
de este año. La serie de Mega 
Man consta de cinco títulos 
para la NES y tres para la 
Game Boy. 

Con las bendiciones de la 
National Football League 
(NFL) a partir de marzo de 
este año Capcom 


comercializara “MVP 
Football”. Es un juego donde 
pueden intervenir uno o dos 
jugadores y el modo “MVP” 
permitirá que los jugadores 
entren en una serie de 
diversas 
situaciones con 
varios equipos y 
circunstancias. 
Un gran título 
para los amantes 
de los arcades: 
“Final Fight II”. 
En la mejor 
tradición del 
“Street Fighter 
Il”, podrás 
despejar las 
calles de todo 
tipo de 
enemigos y 
volver a casa 
con la 
satisfacción 
del deber 
cumplido. 

En cuanto a la NES, 
Capcom a mitad de este 
año presentará “Duck Tales 
2”, con sus héroes 
favoritos, Huey, Duey y Louie 
en busca del gran tesoro. 
“Mighty Final fight”, que salió 
primero en Super Nintendo, 
ahora verá la luz a través de la 
ochobitera a mediados de año. 
Al igual que en la máquina de 
16 bits, en esta versión 
podrás encontrar a Haggar, 
Cody y Guy. 

La Game Boy no está 
ausente y títulos como 
“Talespin”, “Darwing 
Duck”, y “The little 
mermaid” estarán 
presentes en el mercado a 
partir de febrero de 1993. 
“The empire strikes back” 
y “Star Wars” ya han sido 
puestas a la venta en los 
EE.UU. 

American Laser Games: 


Tiene grandes novedades en 
cuanto a la Sega CD o Mega 
CD y todos sus títulos rebozan 
una acción trepidante, eso sí 
habrá que esperar un poco, 
pues en los Estados Unidos 
saldrán hacia mediados de 
año. A saber: 
“Mad dog 
McCree” 
con sabor 
al Viejo 
Oeste, 
“Space 
Pirates”, 
“Gallagher's 
shooting 
gallery” y 
“Who shoot 
Johnny 
Rock?” 
Domark: 


grandes 
firmas de 
California 
presenta 
grandes 
títulos 
para la 
Sega Genesis, como 
“James Bond 007: The duel” 
donde nuestro héroe se 
enfrenta con un enemigo 
capaz de devolver a la vida, a 
través de una máquina 
clónica, a sus antiguos 
adversarios, pero además 


deberás rescatar rehenes, 
viajará a una isla remota y 
sobrevivir, en pocas palabra: 
la aventura está servida. Otra 
buenísima opción es el 
simulador de aviones “Mig- 
29”. También en breve 
podremos jugar con “James 
Bond 007” “Desert Strike”, 
“Team Williams Grand Prix” en 
nuestra Game Gear. 

Taito: La popular firma pondrá 
en el mercado norteamericano 
varios juegos para Game Boy: 
“The Jetsons”, que en nuestro 
medio apareció sobre finales 
de año; “The Flintstones” 
basado en la popular serie de 
los años 60 “Los Picapiedra”, 
nos presenta todo un desafío 
de siete fases donde 
podremos montar un 
dinosaurio, auqnue deberemos 
tener cuidado con los peces 
voladores, armadillos y demás 
fauna picapedresca. Para 
Super Nintendo tenemos 
“Sonic Blast Man”, donde 
deberás defenderte con tus 
puños y poner en práctica todo 
lo que sepas de artes 
marciales; otro título 
importante será “Hit the Ice”, 
que también tiene su versión 
para la NES, es el hockey 
sobre hielo que con toda su 
crudeza podremos disfrutar en 
nuestra 8 ó 16 bits. 


SAUL BRACERAS 


E SUPER GHOULSN GHOSTS 
= Undásico llevado al tope de 
2 jugabilidad: armas. escudos, Combate 
7 PILOTWINGS armaduras. Ze 
Z Lamas exclusiva escuela de vuelo La mejor versión que hayas visto jamás. ¡E 
Š te mostrará el alucinante modo 7 con desplazamientos de terreno, ma 
3 para rotaciones de escenarios en muertos vivientes, macro arsenales de Contact 
© tres dimensiones. calaveras, jy hasta una ola gigante! propias l 
5 mejor sim 
2 lud 
Super! 
SUPER MAR 


La mas divertida carrera de Karts 
podido imaginar jamas, esta 
empezar en tu Super Nintendo 

competir contra Mario, Luigi, la 
Daisy, Koopa, la Seta 


y Gen los juegos y personajes son propiedad de las empresas que 


THE MAGICAL QUEST; 
MAGIC SWORD STARRING MICKEY MOUSE 
Lucha en los 50 niveles del castillo ¡Pluto ha desaparecido! Explora 6 
tenebroso contra el malvado Black mágicos mundos en su busca y 
Orb. Sólo tú y tu Espada Magica disfruta de toda una aventura en El Chip 
podréis derrorarle. dibujos animados. E 
Matan; 
impresion 
una batalla 
úni 
Super N 


ANOTHER WORLD 


OI 


PARODIUS Graficos con efectos 
Todo un mundo de fantasía se abre cinematográficos y efectos de t W 
ante tus ojos en un juego lleno de sonido digitalizados. ¡Una auténtica 0 
color y de buenos y malos de risa. película en tu Super Nintendo! 


ee ee ee ee ee CILA LOS SONOS °. 
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EXHAUST HEAT 
Vive la más emocionante camera de 
F-1 en 3-0: 15 vertiginosos circuitos te 
esperan en este apasionante cartucho. 
Podrás construir tu propio coche: la 
carroceria, el motor, las ruedas y los 
alerones serán los que tú elijas, Escoge 
bien y vencerás en el Grand Prix. 


E G/ Serrano, 240 e 28016 Madrid 
: Tel (81) 458 16 58 e Fax 563 46 41 


Gm WORLD LEAGUE BASKETBALL 


Toda la emoción del baloncesto en un 
OR J | fantástico juego con gráficos digitalizados y 
CA rotaciones de 360° en modo 7. 


20 fases, terroríficas trampas, mortales 
enemigos, una banda sonora impresionante 
y la mejor de las animaciones en un solo 
juego. ¿Qué más quieres? 


STREET FIGHTER 11 
¡Alucinantel, 16 megas de auténtica acción en un solo cartucho. Street Fighter II para Super 
Nintendo, es el videojuego que no puedes dejar escapar, idêntico a la máquina recreativa. 
8 jugadores para un título que sólo podrá conseguir uno; la lucha será dura, pero si dominas 
tu mando de control con sabiduria, puede que incluso salgas con vida. 


PER STAR WARS 
Ko, fantástico, Increíble... Super 
us Wars, un nuevo bombazo para 
Super Nintendo, 


VINEE 


esel 
. Acepta el desafio y derrota a los más 
STS. 
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CARGADOR DE BATERIAS, 
TRANSFORMADOR. 
DRO SOFT. 


El consumo de pilas es uno de los 
problemas que más afectan a los 
bolsillos de los poseedores de 
consolas portátiles como Game Boy o Game Gear. Cuando se tiene la 
constumbre de ir a todas partes jugando con ellas, se acaba comprando pilas 
cada dos por tres. La solución más económica consiste en adquirir pilas 
recargables y un cargador de baterías. Eso es precisamente Handy Power Kit, 
un completo pack compuesto por un adaptador de corriente, un portapacks de 
pilas con opción de carga/descarga, y un pack de baterías Handy Power 1, con 
clip de sujección para el cinturón. 

Antes de utilizar las pilas se deben cargar, conectándolas al portapacks y éste a 
su vez al transformador de corriente. Pasada una hora y media, las pilas 
estarán completamente recargadas y podremos utilizarlas durante 14 horas con 
la Game Boy 6 2 horas en el caso de la Game Gear. 

En realidad, estas son sólo algunas de las básicas aplicaciones de un periférico 
que bien empleado se convertirá en aliado imprescindible de tu portátil. 


GAME BOY - GAME BOY - GAME BOY - GAME BOY - GAME BOY 


BATTERY | 
ADAPTOR 


PILAS RECARGABLES. 
E DRO SOFT 


Pilas, pilas, jmalditas pilas! Mira que 
acabarse justo en la última fase. Y ahora, 
¿dónde voy a comprar unas si es domingo y 
está todo cerrado? jA ningún lado!, porque 
estas pilas son recargables y no hace falta 
comprar otras. 

Tienen la forma exacta para ajustarse al 
compartimento que la Game Boy tiene 
reservado para las pilas normales, así que no nos estorbará en absoluto. Para 
poderlas utilizar hay que recargarlas previamente, conectádolas a un adaptador 
de corriente durante tres horas. Hecho esto podremos jugar durante siete horas 
seguidas hasta que las pilas comiencen a fallar. 

En fin, que los "consoleros portátiles" tienen las cosas cada vez más fáciles para 
dedicarse a su "vicio" favorito, de lo cual nos alegramos. 


GAME BOY - GAME BOY - GAME BOY - GAME BOY - GAME BOY - GAME BOY - GAME 


HIP POUCH 
UNA BOLSA MUY MARCHOSA. 


Ya lo véis chicos, un día queréis dar una vuelta en 
bici, cogéis la cartera, los donuts y ¿eh? ¿nose os 
olvida algo ? Pues claro, os dejáis vuestra querida 
Game Boy. Pensándolo mejor, seguro que al final os 
acabáis dando cuenta de que tras el paseito con la 
bici os va a apetecer echar una partidita al Tetris (por 
más que pasa el tiempo no consigo quitarme el vicio, 
oye). El caso es que aunque en la tele los chavales 
aparezcan con la Game Boy en el bolsillo trasero de 
los vaqueros, nosotros queremos que nuestra Game 
Boy reciba un trato más especial, más cuidado, al fin 
y al cabo es humano que la tengamos cierto cariño ya 
que nos ha proporcionado muchos buenos momentos. 
Aquí es donde entra en juego Hip Pouch, una bolsa 
especialmente diseñada para llevar nuestra Game 
Boy atada a la cintura. 

La bolsa del Hip Pouch está hecha de material 
impermeable al agua ( por si acaso ) y tiene un 
mullido interior especial para proteger la pantalla de 


rasguños e impedir que se mueva. Hay dos 
compartimentos cerrados por cremalleras, uno para 
la Game Boy (sin altavoces externos u otros 
periféricos, ya que viene a la medida) y el otro para 
los cartuchos y accesorios. En condiciones normales 
se pueden guardar hasta 6 cartuchos, pilas y cables 
variados. Si eliminamos algún cartucho se puede 
aprovechar el espacio para guardar el adaptador, los 
altavoces, etc. El cinturón es de tamaño ajustable, 
para mayor seguridad y comodidad. 

En definitiva, Hip pouch es un accesorio ideal para tu 
Game Boy si eres un tipo marchoso. 


MEGA DRIVE - MEGA DRIVE - MEGA DRIVE- MEGA DRIVE - MEGA DRIVE - MEGA DRIVE 


POWER BASE 
CONVERTER 


ADAPTADOR PARA CARTUCHOS DE MASTER 
SYSTEM A MEGADRIVE 
a SEGA 


POWER BASE CONVERTER es ideal para no perder 
tus viejos juegos. Este periférico permite utilizar to- 
dos los juegos existentes para la consola Master 
System en la Megadrive, ambas de SEGA. A más de 
uno le puede haber pasado que teniendo la primera, 
haya decidido pasarse a la segunda. Sin embargo, 
seguro que existe más de algún juego del que te has 
quedado prendado y quieres conservarlo a pesar de 
tener tu nueva Mega Drive, o simplemente no quie- 
res renunciar a toda la "cartuchoteca” que tan pacien- 
temente y con tanto esfuerzo habías acumulado. 


Pues para eso, entre otras cosas, existe el Power Ba- 
se Converter, que te permitirá utilizar tus juegos de 
Master en la Megadrive. También se puede dar el ca- 
so de que tengais un número tan elevado de juegos 
en Master System que os resulte muy barato comprar 
el adaptador a Mega Drive para tener juegos desde 
el principio y ganar tiempo mientras empieza la co- 
lección de juegos para su nueva consola. 
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CONTROL PAD CON AUTOFIRE Y 
RALENTIZADOR. 
هر‎ PROEIN S.A.. 


Esta de moda tener un segundo pad que rompa 
con lo normal. Si tú también quieres estar de 
moda no tienes más que adquirir este mando 
para tu MegaDrive. 

Aunque la apariencia sea la de un mando 
normal y corriente como los que trae la 
consola, en realidad incorpora tres botones 
nuevos que sirven para hacer 2 funciones 
especiales. La primera es un efecto de ralentización 
que equivale a estar pulsando continuamente la 
tecla de pausa, por lo que en algunos juegos puede 
tener efectos no deseados. 


La otra opción especial es el autofire, que seguro 
que ya es conocida por todos vosotros. Para los 
que no, baste con decir que equivale a pulsar el 
botón de fuego a toda velocidad, lo que la hace 
especialmente recomendable para todos los 
juegos arcade y matamarcianos. 


NES - NES- NES - NES - NES- NES - NES - NES- NES - NES - NES- NES - NES - NES- NES 


FOOTPEDAL 


JOYSTICK QUE TRASLADA TRES CONTROLES A 
PULSADORES DE PIE. 
M DRO SOFT. 


Si hubiera un premio a la originalidad de los 
periféricos, FOOTPEDAL seria el ganador de la 
edición de este mes, porque es una idea realmente 
original. Es una especie de joystick que se controla 
con el pie y se conecta directamente a la consola, 
despues se conecta al control pad normal. Su función 
es la de trasladar tres controles cualesquiera al pie: 
Izquierda, derecha; arriba, abajo, fire 1 6 fire 2. 
Aunque a primera vista pudiera parecer algo raro o 
incluso inútil, si uno se para a pensar, se da cuenta 
de que es una idea genial. En los juegos de carreras 
de coches, en los que uno se hace un lío con el 
cambio automático y manual, se pueden transferir a 
los pies los controles de freno, acelerador y 
embrague, y conducir como si se tratara de un coche 


FOOTPEDAL 


> 


de verdad. En los juegos de Kung Fu o lucha libre, 
basta con tranferir a los pedales las opciones de las 
patadas para tener una verdadera sensación de 
realismo al dar golpes con los pies. 

En definitiva, existen un montón de juegos que casi 
parecen hechos a posta para funcionar con este 
FOOTPEDAL y que mejoran considerablemente 
cuando se utiliza este periférico. 


No te pierdas esta serie de juegos. 
Una serie increíblemente emocionante y divertida. Y, por supuesto, 
la más jugada. Juegos que no pueden faltar en la colección de un fenómeno como 
tú, al increíble precio de 2.990 Ptas. cada uno, 1.V.A. incluido. 
¿Te falta alguno? Hazte con ellos. 


BOXXLE SOLAR STRIKER THE AMAZING SPIDERMAN SUPER R.C. PRO-AM 

THE HUNT FOR RED OCTOBER DR. MARIO GARGOYLE'S QUEST BOULDER DASH 
MEGAMAN WORLD GOLF DYNABLASTER R-TYPE 

PAPERBOY 2 TENNIS ROBOCOP KUNG-FU MASTER 
MARBLE MADNESS ALLEWAY NAVY SEALS CASTLEVANIA ADVENTURE 
THE CHESSMASTER WIZARDS & WARRIORS BUBBLE BOBBLE NBA ALL STAR CHALLENGE 
THE RESCUE OF PINBALL: REVENGE OF THE GATOR CHOPUFTER 2 F1 RACE+ ADAPTADOR 
PRINCESS BLOBETTE 4 JUGADORES. (*) 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO 


ERBE SOFTWARE S.A. GAMEBOY J 


(*) PVP. 3.490 Ptos. I.V.A. incluido. 
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Distribuidor: SEGA. 


sin duda, el Menacer. El 
porqué es muy sencillo, 
Su aspecto, sus increibles 


prestaciones y sobre todo, 


sus juegos, hacen de él la 


opción más atractiva para + 


cualquier poseedor de la 
consola de 16 bits de 

, Sega. 
Es lógico, seguro que 
todos nosotros hemos 
soñado más de una vez 
con emular las hazañas 
bélicas de Rambo o de 
Chuck Norris. Y ahora, 
tras unos mesecitos de 
tener la consola, nos 
damos cuenta de que 
falta algo... algo como 
el Menacer. 


at acer fuegos :esta señal es. 


bién con nasa stöta 1 = 
essitúa encima del:televisor: EMS isores, pa de Ger See 
cer emite un haz de rayo: 3 


E 
tipo deiuegg . 


MEGA COMDINACI 
¡Con un diseño super futurista” a 
SE vezacorde ales "> 

R tendencias; actuales, 5 


isparos a ráfagas y barridos 
de grandes áreas. 

* Doble visión: el módulo 
principal más el óptico y 
los dos binoculares: 

“Para tenerla mejor visión 
del juego con precisión a 
e. Sin, necesidad de 
‘Cerrar ningún ojo para 

id parar. Angulo de visión 
“total. 

s Disparo certero: él módulo: 
rincipal al:idesnudo. Para 


MEGA. DRIVE MENACER 、 


“directamente y 


、 cartucho que incorpora seis 


Y 


muy simple, sé tratà de 
conseguir eliminar. a 


montones y. montones de PE 
insectos que quieren robarte. ` 3 
fu pizza. Sabandijas, moscas, `, ~ ©} 


Mosquitos y.demas bichos» 
hambrientos Contrat Geng, 
Si disparas al interruptor. 
conseguirás ver a los insectos 
por un momento. Las abejas e 
reinas explotan y se > 3 
convierten en pequeños 
bichos. El juego acaba ر‎ 3 
cuando Jos bichos se llevan Ee 


apuntar con el 
cañón 


disparar tiros. "+ 
mortíferos. Con la 
„Opción Accu-Sight para 
"efectuar disparos de. 
alta, precisión. 


MEGA JUEGOS. 


Con el Menacer viene un 


juegos distintos, 
e Pest Control. Es un juego 


toda, tu pizza. 
Ready; Aim TES: Ê 
trata de defenderse: de una” 
` on deraros seres 
utilizando tomates a diestro-y: 
“siniestro. Este es uno de los - 


juegos que permiten: utilizar la 
opción Accu Sight para... 
efectuar disparos de alta: 
precisión, para ello, antes de 
comenzar el juego se elige ` 
mediante un interruptor al que 
` bau عبان‎ disparar si queremos 
activarla o no: 
à Af principio comienzas con 25 
© tomates y recibes uno por 
intervalos. regulares para no 
quedarte a cero, La clave está 
en buscar el equilibrio'entre 
+ los que gastas y los que _ 
- recibes de forma que siempre 
tengas municiones. Hay varios 
..'items'.especiales como las 
“cestas Con las que obtienes ` 
10'tomates que se añadirán: a 
` tu munición. 
G `. SpateiStation Defender 
, ١ Asumes el papel del 
comandante de una estación 
+ espacial que sena de librar de 
` muha invasión extraterrestre. 
“Los alienígenas se transportan 
en vainas blindadas y tienes 
` que esperar a que éstas se 
“abran para eliminarlos. 
Antes de comenzar la partida, 
` puedes elegir la forma en la 
que quieres que las vainas se 
abran, siguiendo una 
| Secuencia aleatoria.o de 
` forma fija. 
~ Como el laser consume 
X “mucha energia «debes 
US recargarlo, aunque 
et ege momento eres muy 
vulnerable alos ataques de 
los alienígenas. k 
te e Whack BallEs.el juego más 
ERAS original de todo el conjunto 


\ porque el Menacer se utiliza... 


para golpear la bola y hacerla 
4 cambiar: de trayectoria para 
romper unos E 


determinados: Tienes que 


“conseguir que los ladrillos 


cambien de colorantes de — 
que su.contador de tiempo. 


+ llegue a cero. Aqui el Menacer 7 


“mayor acè n de. todo el pack. © 


Hay 7 zonas simuladas de la: 


“disparas a algun malhechor en: 


|. partir, de su apari Së 
cuando, porerror, hieres a 7, 


“con calma y no. seáis muy 


` pistola- -Fifle ha ido, pensada | 


¡se utiliza para manejar una 
paleta con la que 4 Ipeas la 
bola, no ¡siendo Y necesario 
disparar. Sy 

Hay varios efectos. SE 
que aumentan la jugabilidad 
como la “paleta -pegajosa' que > 
hace que-la bola se quede: 
pegada a la. paleta € ola opción ` 
de jugar con varias: bolas: SMA 
pantalla. 3 
*Front\Line-Es:el j juego de 


Tienes que cargarte a todo lo 
quese mueva por la pantalla. 
Tanques, jets y helicópteros y, `+ 
por supuesto, la posibilidad Y 
de utilizar la opción de alta 
precisión i de Accu SIGHE AU 
La acción se desarrolla en el ١ 
desierto donde tendras que Ku 


` scombatir-con toda tu. 


resistencia Contra el enemigo. 
« Rockmán's ZonéyEs-un 
típico juego de puertas en las 


‘que aparecen bandidos y * ` $ 
. personas inocentes y hay que. 


disparar a unos y a otros no. < 
con gran rapidez. 


ciudad, y los malos pueden 
aparecer de varias formas.» 
Pierdes tus vidas cuando no - 


un tiempo: determinado 2 
ong 


algun Geess, >a 


Enel futuro. aparecerán más 
juegos. compatibles con el H 
Menacer asi que va a | haber 0 
diversión para rato, Tomároslo 5 


violentos porque esta super ` : 


para divertir de una forma u 
otra, eliminando tanques, Ze 
cargandose alienígenas o. 


3 tanzando. inofensivos tomates: 


M.L.G.*The Joker" : 


ESTA SEMANA 
LO PASARAS 
EN GRANDE 


, — VIVE LA AVENTU 
(Leg CON TUS JU a 
Vigo PREFERIDOS ` 


— 


TODAS LAS SEMANAS EN TU KIOSCO 


MGA 


DRIVI 


na nueva 
aventura 
consolera de 

un personaje Disney... 
¿Uno?, ¡¡No, dos!! 

Si, en esta ocasión los 
dos personajes más 
famosos de Walt Disney, 
Mickey y Donald, han 
unido sus fuerzas (y 
encantos) para dar lugar 
a uno de los juegos más 
bonitos aparecidos en 
consola terrestre. 

En fin, ¿a que estaís 
esperando?, poner el 
cartucho en vuestra 
Mega Drive, y allá 
vamos, dispuestos a 
completar una nueva 
arriesgada misión... 


WORLD بای‎ ILLUSION 


dibar 


Contar con estos dos 
protagonistas es éxito 
asegurado, pero hacerlo con 
el acierto demostrado en este 
"World of Illusion" es, sin 
duda, un regocijo para los 
ojos y oidos de cualquier 
adicto al mundo consolero. En 
él todo es gracia, simpatía y 
colorido. Realizado para 
gustar a grandes y pequeños, 
sus gráficos y movimientos 
van más allá de lo conocido 
hasta ahora en la Mega, 
dejando la dificultad como un 
punto y aparte, es decir, es 
bastante fácil de terminar. 


> Donald Duck 


Pero lo mejor es que el juego 
se desarrolla de forma 
diferente si el protagonista es 
Mickey, o Donald, o los dos 
juntos. Por cada uno hay unas 
fases que no existen en las 
otras y viceversa, por lo que 
podríamos hablar de “tres 
juegos diferentes”. 

Lo que realmente es diferente 
es la opción de dos jugadores; 
tener que ayudarse 
mutuamente para poder 
completar la misión es 
“demasié”. Podríamos 
definirlo como de una 
realización exquisita. Dado lo 


WORLD OF ILLUSION 


ILUSION Y 


facil del juego no se pretende 
describir paso a paso la 
aventura, y optaré por 
indicaros cada parte y resaltar 
aquello que considere mas 
destacable. Se compone de 5 
niveles con varias fases (4 o 5) 
por nivel). Pero, sin más 
preámbulos, metámonos a 
fondo en el juego. 
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Al principio te encuentras en 
un precioso bosque, 
observado por un gusano que 
está encima de una hoja (el 
efecto es estupendo). Tu única 
misión consistirá en 
atravesarlo evitando los 
soldados que te saldrán al 


EN, Nivel 1: 
A EL BOSQUE 
Deg ENCANTADO 


paso, además de a las 
hojarascas y las libélulas 
voladoras. Para subir por los 
troncos no tienes mas que 
saltar a su extremo opuesto 
para utilizarlo de palanca. 

En la opción de dos 
jugadores, uno de ellos debe 
subir primero al tronco para 
ser impulsado por el otro al 
saltar después, y una vez 
arriba lanzar una cuerda para 
izar al compañero que quedó 
abajo. Una vez completado 
esta fase, y dependiendo del 
personaje elegido se accede 
a: Mickey: Los Pétalos. 
Atraviesa otra zona del 
bosque pero esta vez 
ayudado por unas enormes 
flores que si saltas sobre ellas 
o pulsas el mando hacia abajo 
te permitirán llegar a lugares 


inaccesibles y recoger 
suculentos regalos. 

Donald: Las enredaderas. La 
zona del bosque que el pato 
debe atravesar está formada 
por enredaderas gigantes por 
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También se puede atravesar 
caminando a nivel del suelo, 
pero se consiguen mas 
premios por arriba (ademas 
es mas divertido). 

La mina. Aqui se 
deberá ayudar a Donald para 
conseguir atravesar un 
pequeño estrechamiento del 
camino (su trasero no pasa). 
Pasa primero con Mickey y a 
continuación inténtalo con 
Donald, cuando se quede 
atascado pon a Mickey 
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las que debe caminar Donald. 


mirando hacia él y pulsa el 
botón A. Después deberéis 
dar un paseito en un vagón 
de la mina saltando 
alternativamente sobre la 
palanca. 

Atravesada la fase anterior y 
en cualquiera de los 
personajes, llegaréis a la zona 
de las arañas, donde debéis 
pasear sobre las telarañas e ir 
recogiendo las cartas. Nada 
más salir subir a la izquierda 
sobre las rocas y encontraréis 
una sorpresa. Además, 
preciosa la melodía. 

El guardián del nivel 1 es una 
araña que se lanzará sobre tí. 
Tres toquecitos de capa 
mágica y a otra cosa. Caerá un 
baúl rojo del cielo y habremos 
completado el nivel 1. 


Montado en una alfombra 
voladora atravesarás nubes 
sorteando remolinos y 
capturando suculentos naipes 
y bolsas sorpresa. A 
continuación, dependiendo 
del personaje se accede a: 

La Gran Montaña. 
Hay que subir por la ladera de 
una montaña evitando las 
llamas en medio de una gran 
tormenta hasta llegar a una 
cueva donde deberemos 
correr a toda velocidad si 
queremos llegar al final y no 
acabar aplastados. Una vez 
fuera, subiremos sobre unas 
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rocas que iniciaran un de permanecer poco tiempo los ánimos. Un pase de capa y 


frenético descenso. No te sobre las pequeñas, y llegar vuelta al mundo de las 
mantengas mucho tiempo en sobre un piano y recoger los estatuas. 

ninguna de ellas o se “regalitos” que nos E a 

desintegrara. obsequiará (cuidado, algunos orde Ch 
Donald: Los ríos son bombas). y) LA AVENTURA 
subterráneos. Esta será la El segundo guardián de nivel SUBMARINA 

más dura prueba de Donald, se trata de un dragón de 

que deberá atravesar gry» Piedra que nos lanzará Envueltos en una burbuja de 


los rápidos ríos en 
la gruta montado 
sobre una hoja 
y evitando las 
piedras que 
sobresalen en 
las paredes. 
Ambos: 
Deberán subir 
la montaña 
ayudándose el uno 
al otro, bien sea para 
subirse encima y saltar como 
para lanzar una cuerda y subir 
al otro. Un poco de escalada 
no está mal. 

Después, un lindo paseito por 
las nubes, teniendo cuidado 


1 SN 


7 seis dragoncitos, esta aire debemos adentrarnos en 
vez de carne y 
hueso, que 

, pretenderán 
chamuscarnos 
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las profundidades del océano. arriba sobre la primera pilares de la urbe. Una vez 
Nada más entrar, si subimos, palmera. ¿Fácil no? Ambos: bajéis del carro correr sin 
recogeremos una chistera. Una ciudad submarina donde pensarlo dos veces o 
Después, atención a los al final deberán montar en un acabaréis “planchados”. 
erizos, peces tigre y demas carro que irá destrozando los Dentro del barco hundido 


fauna submarina. Por lo 
demás, coser y cantar. Al 
terminar la fase: Mickey: Se 
encontrará dentro de una 
gruta submarina donde debe 
evitar pisar las conchas 
gigantes cuando éstas estén 
abiertas. Sube por los chorros 
de agua para encontrar la 
salida. 

Donald: Aparecerá en 
una isla de un mar 
tropical y deberá 
saltar sobre los 

botes neumáticos. 
Para alcanzar el libro 
de mágia que está 
sobre la segunda 
palmera debes haber 
subido previamente en el 
chorro de agua y saltar desde 


h 
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podremos recoger una 
chistera y un pastel si nos 
dejamos caer por el primer 
agujero del suelo nada mas 
subir la escalera. Y después 
de subir la segunda escalera y 
atravesar el estrechamiento, 
otra vez a correr como locos 
por culpa de una riada de 
agua. Después de evitar unos 
pocos peces sierra que 
apareceran de improvisto 
podremos atravesar la salida. 
Uno de los guardianes mas 
molestos (pero tampoco 
dificil) es el de este tercer 
nivel, el Tiburón. Una pequeña 
dosis de reflejos y unos pases 
de capa y lo dejaremos 
convertido en un inofensivo 
boquerón. 


De un salto saldremos del 


terrible mar que se encontraba 


en... ¡UNA PECERA! 
Realmente aquí todo es 
mágico. Bueno, una vez en la 
biblioteca deberemos caminar 
por las diferentes estanterias 
hasta encontrar la salida. 
Para ello deberemos 
enfrentarnos con plumas 
voladoras, secatintas y 
otros bichejos, además 
de saltar sobre 
grapadoras que nos 
servirán de palanca de 
saltos, o caminar sobre el 
fino spray que produce un 
bote lleno de no sé qué 
líquido. 

Sumergirnos en un azucarero 
donde podremos recoger 
buenos regalos con suma 
facilidad, transportarnos por 
las estanterías gracias a las 
cajas mágicas y un sinfín de 
tareas más, hasta que se llega 
a: Mickey: El País de los 


fait: 
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Dulces. Un mundo repleto de 
tartas y golosinas, donde no 
has de fiarte de las galletas, ni 
los adornos de acebo, ni 
aviones de caramelo y sobre 
todo de las tabletas de 
chocolate. Incluso podrás 


realizar un estupendo vuelo 
sobre el corcho de una 
botella. 

Los Libros de 
Relieve. Pulsando el botón B 
sobre la maza que se 
encuentra enfrente de la 
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casita obtendras un 
caramelito totalmente gratis, y 
al llegar al castillo salta sobre 
el pivote para que baje el 
puente de madera. Vuelta a la 
biblioteca y entrada por la 
caja de galletas al pais de los 
dulces. 

El Arbol de Navidad. 
Un viajecito por los adornos 
navideños, bolas, espumillón 
y demas cosillas llenas de 
precioso colorido. Finalizado 
esto, volveremos a la 
biblioteca y después un paseo 
por el país de los dulces. 
Para finalizar esta fase será 
necesario acabar con la bruja, 
el cuarto guardián, que 
lanzará rayos y truenos sobre 


nosotros. No será más difícil 
que acabar con los anteriores 
guardianes. Cuando vuelvas a 
entrar a la biblioteca entra de 
nuevo en la caja de galletas y 
obtendrás una chistera. 

<2 
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Y como último nivel no podía 
faltar un lugar tan disparatado 
como el de Alicia en el País de 
las Maravillas. Los naipes no 
paran de andar de aquí para 
allá y las raras piezas de 
ajedrez no hacen más que 
saltar. Utiliza tu mágia para 
disponer de los naipes como 


escaleras o puentes y llegar 
así a los dados. 
Estos, cuando saltas 
sobre ellos te podrán 
, hacer volver atrás, 
llevarte a una fase 
especial de bonos 
donde recogerás 
suculentos items, o 
abrir la puerta que te 
conducirá a la 
siguiente fase. 
Si es Mickey 
saldrás por el 
dado 3, si es 
Donald con el 
2, y si es con 
ambos será 
con el 1. Te 
conducirá a: 
El 
Gran Salón. 
Una vez 
atravesado el 
espejo te encontrarás en un 
enorme salón real donde 
encontrarás que los platos 
saltan hacia tí y las velas se 
convierten en dardos 
voladores donde tú eres el 
blanco elegido. Con los platos 
es trucos es sencillo: 
agacharse. Con las velas 
precisarás de buenos reflejos 
si quieres evitarlas. 

El Jardín del 
Laberinto. Debes recorrer el 
jardín desde la carta que 
marca el valor 1 hasta la que 
marca el valor 6, y para ello 
subirás y bajarás escaleras, te 
encaramarás a figuras de 
muelle, y vagarás un ratito por 
el jardín. No te preocupes, 
encontrarás la salida 
fácilmente. 

Os encontraréis en un 
pasillo donde hay seis 
puertas, y cada una de ellas 
conduce a una etapa que ya 
habréis completado 
anteriormente, excepto una 
(en mi caso fué la tercera), 


que os llevará directamente 
a la última fase. 

Esta última fase es a través 
del Mundo del Zodiaco. 
Una bruja sobre su escoba 
se empeña en crear 
abismos para entorpecer 
nuestro paso. Cuando 
subas verás un caramelo, 
cógelo y continua a la 
derecha aunque parezca 
que no se puede y 
conseguirás un trozo de 
tarta. Al llegar a las 
cortinas salta sobre el 
interruptor para poder ver 
al trasluz a tus enemigos. 
Al descender por el 
ascensor mantente a la 
derecha como si fueras 


caminando y evitar caer 
al vacío después. Los 
naipes están más activos 
que nunca y no paran de 
disparar mortales 
dardos. Continúa y 
agáchate para eludir los 
disparos de las cartas, 
sin olvidarte de pasar 
debajo de la mesa que 
está suspendida en el 
aire (hay una chistera). 
Llegaste al final. El mago 
del mundo de la ilusión 
está esperando 
enfrentarse contigo, pero 
tu sabes como acabar 
con él. Situate entre las 
columnas 2 y 3 y salta 
para dar un pase de capa 
sobre su cabeza. Si lo 
haces diez veces 
mientras evitas a los dos 
fantasmas habrás 
conseguido completar el 
juego. 


Enrique Rex. 


Contempla el paisaje y no tengas‏ ك 
prisa para nada. Este juego esta pensado‏ 
para que el tiempo se detenga y puedas‏ 
disfrutar de los gráficos, las melodías y la‏ 
gracia de sus movimientos.‏ 
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2 Coge a un amigo o hermano de la 
oreja y oblígale a que juegue contigo en 
el modo de dos jugadores, es donde el 
juego alcanza las más altas cotas. 
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Te proporcionarán una unidad de energía 
extra en tu indicador. 


Pondrá tu indicador de energía a tope, 
como si Popeye se hubiera comido una 
lata de espinacas. 
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ZS 


Te porporciona un intento extra. 


ZS 


Te hace invulnerable a los ataques de tus 
enemigos durante un corto espacio de 
tiempo, pero si caes ... 
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NINTENDO 


Consola: SUPER NINTENDO. 
Compañía: CAPCOM. 
Distribuidor: ERBE. 

N. Jugadores; 1 ó 2. 

N. Fases: 6. 


ickey Mouse ha 
regresado al mundo 
consolero, más 


concretamente al universo de 
Super Nintendo, para buscar a 
uno de sus más emblemáticos 
amigos: Pluto, que ha sido 
raptado y llevado hasta un 
castillo escondido. 

Detrás de este objetivo se 
esconde un viaje alucinante al 
interior de un mundo 
encantado, mágico, que 
queremos descubriros con este 
artículo en el que os 
explicaremos qué y cómo 
podréis llegar a buen puerto 
vuestra misión. 

Sólo os damos un consejo: no 
creáis nada de los que veáis, 
y sí todo lo que desconozcáis, 
por que en esta búsqueda 
mágica Mickey tendrá que 
fiarse de lo que no ve... 

J.L. “SKYWALKER” 


THE MAGICAL QUEST 
STARRING MICKEY MOUSE 


UNA 
AVENTURA 


Es la primera de las seis fases y 
en ella nos encontraremos con un 
Mickey totalmente desheredado 
de disfraces y derivados que 
tendrá que valerse de su salto 
para destruir enemigos, y sus 
manos para ascender agarrado a 
los ascensores o abrir cajas de 
tesoros. 

En esta fase será obligatorio el 
paso por la casa donde os será 
explicada vuestra misión con 
pelos y señales por un ser sabio y 

viejo. 


LOS PELIGROS 

MARIQUILLAS: Las 
podremos atontar saltando 
sobre su cabeza. En ese 
momento podremos 
agarrarlas y lanzarlas sobre 
sus congéneres. 

LOS TOMATES: que no son 
ni fritos ni verdes, harán las 
veces de ascensores que 
deberemos hacer girar como a 
una peonza para depués 
auparnos hasta las alturas. 

LAS GALLINAS: Se 
encuentran en las alturas y 
nos darán una moneda si las 
obligamos a volar y 
esperamos a que 
desaparezcan de la pantalla. 


LOS BLOQUES 
AMARILLOS O ROSAS: 
podrán ser utilizados contra 
todos los peligros, en especial 
las abejas, que serán 
sumamente incordiosas 
aguijón en ristre. 

GRANDES TOMATES: 
Tendremos que pilotarlos a 
través de una serie de 
enredaderas que de buenas a 
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primeras pueden desaparecer 
bajo nuestros pies. Mi consejo 
es que pulséis, dependiendo 
de la velocidad a la que 
vayáis, izquierda. Ojo a este 
nivel, por que si sois capaces 
de llegar sobre el gran tomate 
hasta el final tendréis muchas 
posibilidades de acceder 
hasta una de las tiendas 
ocultas, sobre los árboles. 
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PAJARRACO “GENARO”: 
A modo de murciélago 
transmutado tendréis que 
asestarle, al menos, 13 
golpes, bien a base de saltos, 
bien a base de lanzarle 
murcielaguitos. 

RANAS: Son relativamente 
inofensivas mientras seamos 
lo suficientemente habilidosos 
como para no caer en el agua. 
A partir de ahí... 

CASTOR: Nada frenético de 
un lado a otro sin parar, 


llevando ramas para su 
madriguera submarina. Si eres 
hábil con los troncos no 
tendrás problemas y recuerda 
que no puedes estar mucho 
tiempo sobre ellos. 
ESTRELLITAS: 
Representantes en todos los 
juegos de buenas nuevas, en 
esta ocasión os recomiendo 
que os alejéis de ellas por que 
su contacto puede ser mortal. 
SERPIENTE FINAL: Este 
enemigo, que nos separará de 


pasar a la segunda fase, 
necesitará de 13 impactos 
súbitos para acortar su 
cuerpo hasta límites 
insospechados. ¡Ah! por 
cierto, hay que darle en la 
cabeza... 


DARK FOREST 


Esta segunda fase, en la que ya 
dispondremos de un nuevo 
disfraz, transcurre a lo largo y 
ancho de un horrible y encantado 
bosque lleno de alimañas 
totalmente mutadas, que nos 
esperarán en los lugares que 
menos esperemos. En esta fase 
es conveniente llevar 
constantemente el disfraz, usando 
la magia racionadamente y 
recogiendo todas las lámparas 
que veamos. Estas, por si ni lo 
sabéis, aumentan vuestro poder 
mágico. 


LOS PELIGROS 
HOJAS CAMUFLADAS: 
Estos pequeños seres, que se 


NADOS 
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esconderan entre la maleza y 
volveran a salir en el justo 
momento de pasar sobre 
ellas, pueden ser eliminadas 
con una simple aplicación de 
magia contenida. 

*VAINAS: Cerradas en un 
principio, no dudarán en 


lanzarnos ciertos objetos para 


hacernos perder un precioso 
corazón. 

@RAMAS “ELASTICAS”: Si 
somos capaces de aguantar 
en uno de sus extremos y 
pulsamos el botón de salto 
sermos lanzados a una 
velocidad que aunque no sea 
de vértigo si será, al menos 
rápida. 

*BACALAOS ASESINOS: 
Anónimos personajes que 
pululan por las oscuras aguas 
y que en el momento menos 
esperado saltarán, nos 
cazarán y perderemos una 
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espléndida vida... 

JUDIAS: Unidas a los 
árboles por medio de un 
pseudo-cordón umbilical 
subirán y bajarán mientras no 
las liberemos de un disparo. 
Ciertamente es mejor que 
sigan “colgadas”. 
+ARQUEROS: Dispuestos en 
ciertos lugares, nos lanzarán 


sus flechas envenenadas. 

La mejor manera de derribarlos 
sin gasto alguno de magia es 
saltando sobre su cabeza. 
*HOJAS: Este original medio 
de transporte será usado por 
nuestro colega en dos 
ocasiones. Ten cuidado por 
que debajo de ellas no suele 
haber nada... 

+CANGREJOS DE ARBOL: 
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En nuestro periplo por el 
interior del arbol encantado 
nos encontraremos con unos 
cangrejos ciertamente 
“pasmados” que con una 
simple ración de magia se 
rendiran. Eso es todo. 

GUSANOS: Yendo de un 
lugar a otro, pueden hacernos 
perder una vida alegremente. 

GUARDIAN DE PETE (2-2): 
10 raciones de magia, 
preferiblemente grandes, 
daran con este saltarin en el 
otro mundo. Tened cuidado 
con su afilada falda que os 
lanzara previo movimiento de 
su ombligo. 

TRONCOS 
FULMINADORES: Estos 
petrificados guardianes del 
malvado Pete nos esperaran 
con unos agradables bates de 
beisbol, con los que no 
dudaran en acaricia nuestra 
tersa cara. Corred todo lo que 
podais. 

ARAÑA “PETRA”: Diosa, 
reina y albacea del legado de 
Pete en el bosque, nos 
atacará con su tela de araña 
para inmovilizarnos. Buscad 


siempre su espalda y 
destruidla con 10 simples 
golpes de magia... o saltando 
sobre su inofensiva cara. 


LOS PELIGROS 
DIABLILLOS ALADOS: En 


este primer nivel nos atacaran 
a traición, escondiémndose 
entre las piedras y 
aprovechando la escasa 
visibilidad. 
Deshazte de ellos con un 
cubo amarillo o saltando 
sobre sus cabezas. 

EL MARTILLERO DE LA 


GRUTA: Lo primero que has 
de hacer es ponerte el disfraz 
de Mago. Este colega de los 
otros dos enemigos mitad de 
nivel ha sido programado para 
golpear el suelo con su 
martillo y así poder provocar 
un mini-terremoto donde 
puedes perder un agradable 
corazón. Dónale 6 golpes de 
mucha magia y lo dejarás 
“grogui”. 

PLATAFORMAS DE 
FUEGO: Estas plataformas 
correrán el constante peligro 
de incendiarse con lo cual, 
antes de subirnos en ellas, 
deberán ser apagadas con 
nuestra fría agua otoñal. 

GEISERES: A modo de claro 
homenaje a la Naturaleza, 
estos mini-volcanes pueden 
sorprenderos de forma 
desagradable si no os 
andais con cuidado. 

LLAMITAS: Pululan 
subiendo y bajando, cayendo 
y trepando por todos los 
sitios. 

Asegúrate que no hay ninguna 
cerca de donde te encuentras 
aplicándolas una ración de 
agua. 

PIEDRAS MOVILES: En 
ciertos lugares nuestro Mickey 
preferido podrá mover las 
moles de piedra con una 
aplicación justa de una serie 
de manguerazos. Muévelos 
con inteligencia si no quieres 
quedar atrapado y perder una 
vida aplastado. 

CORTINA DE FUEGO: Ante 
este desmesurado ataque de 
grados y calorías es 


un apacible lugar entre las 
aguas y os agachéis todo lo 
que podáis. Después moveros 
con rapidez y a evitar el 
siguiente embate. 

LA CALDERA DE LAS 
GRUTAS: Este ser, que más ` 
tiene que ver con el mundo 
inanimado que con el vivo, 
necesita que se le bajen los 
ánimos a base de 
manguerazos de agua. El 
número de impactos no está 
determinado, sólo os tenéis 
que limitar a enfriarlo hasta 
que quede completamente 
congelado.¡Animo, que no 
se diga! 


LOS PELIGROS 
CORRIENTES DE AIRE: 

Representadas con unas 
serie de lineas y unos sonidos 
característicos, estas 
corrientes os arrastrarán hasta 
los precipicios más profundos 
donde perderéis una bonita 
vida. 

HUEVECILLOS: Prematuros 
embriones de polluelos nos 
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incordiaran al igual que lo 
hicieron las Mariquillas de 
TREETOPS. Saltad sobre ellas 
o aplicadles una ración de 
gancho. 

ABEJAS: Ya conocidos por 
la audiencia tendréis que 
saltar sobre ellas y... “yas tá”. 

AGUILA IMPERIAL: Este 
curioso enemigo final de fase 
tiene un par de aspectos que 
convienen ser aclarados. Por 
un lado hace crudas y rápidas 
pasadas en las que podremos 
caer al vacio si no nos 


agarramos con nuestro 
gancho a uno de los soportes 
que existen. Por otro están 
sus apariciónes, huevo en 
ristre, que deberemos robar y 
aplicar sobre su endeble 
cuerpo. El número de 
impactos será de 6... 


LOS PELIGROS 
TOPOS DE HIELO: 
Relativamente inofensivos, 
saltarán sobre nosotros 
intrépidamente. Aplicadles 
una ración de agua. 


PLANTAS REBOTADORAS: 
De llevar mucha velocidad y 
chocar contra una de estas 
cabezonas plantitas lo más 
seguro es que salgáis 
despedidos en dirección 
contraria. Saltadlas 
hábilmente aunque recordad 
que en algún momento 
pueden serviros de ayuda. 


BALSAS: Subidos sobre 
ellas podréis avanzar más 
rápido, aunque os recomiendo 
que estéis atentos a la 
orografía... nunca se sabe. 

HEXAGONOS DE HIELO: 
Estos puntos, a los que en un 
principio no encontraréis 
utilidad alguna, podrán ser 
usados a modo de 
plataformas para ascender, 
por ejemplo, hasta cajas de 
tesoros con vidas extras. 
Para conseguir tal ventaja 
tendréis que aplicarles 
ciertas dósis de agua, subiros 
sobre ellos y crear otra 
plataforma antes de que 
caiga en la que estáis. 


*PETE JR.: Patinando con el 
peor estilo que podáis 
imaginaros nos hará la vida 
imposible cayendo sobre 
nuestra cabeza cuando 
menos lo imaginemos. Mi 
consejo, que no es tal, es que 
necesitaréis cierto número de 
partidas de experiencia para 
poder pasar con cierta 
“facilidad”. El número de 
impactos no es seguro pero si 
nos falla la memoria anda por 
encima de la veintena... 

“casi na”. 


PETES 


Sexta y última fase donde se 
verán aumentadas las dificultades 
y donde tendremos que utilizar 
todos los disfraces de la mejor 
manera que podamos. En un 
principio mi consejo es que 
utilicéis al Mickey Escalador, 
después, al llegar a la alfombra 
mágica al Mago para terminar con 
el Bombero en la fase final de los 
grandes enemigos. 


LOS PI ٠ 
SBACALAOS ASESINOS: Al 
igual que ocurriera en el 

DARK FOREST nos atacaran 


en el momento mas 
inoportuno. Saltad 
rapidamente y no os cogeran. 
+CABALLEROS: A base de 
saltos, previo desarme de su 
escudo, nos desharemos de 
ellos. Así de sencillo. 
+ARQUEROS: Al igual que 
ocurría con los caballeros, 
pero con el agravante de sus 
flechas, nuestro Mickey 
Escalador no tendrá que tener 


muchos problemas. 
CAMAS ELASTICAS: 
Saltando sobre ellas y 
pulsando el botón de salto 
ascenderéis hasta las alturas 
sin necesidad de propulsores 
o vaticinios químicos de 
último orden. 

ALFOMBRA MAGICA: En 
este momento tendréis que 
cambiar de disfraz y con el 
Mago aplicar unas dósis de 
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magia. cuando se extienda 
tendréis que saltar sobre ellas 
y mantener el equilibrio para 
no caer al precipicio. 

ARMADURAS 
VOLADORAS: No nos 
quitarán energía alguna pero 
nos permitirán pasar de un 
lado a otro del precipicio 
saltando sobre ellas. 

CABALLEROS CON 
CAÑONES: Sus disparos se 
verán venir pero no explotar y 
puedo aseguraros que esta 
fase es ciertamente difícil. Mi 
consejo es que estéis más 
pendientes de los cañones 
que de vuestra posición. 

PIEDRAS MOVILES: En los 
últimos momentos de la 
aventura tendremos que hacer 
uso de la manguera del 
Bombero para mover los 
bloque de piedras que nos 
obstaculizan el paso hasta 
Pete. 

PETE: El malo malísimo de 
esta aventura no se andará 
con chiquitas. Para tal 
ocasión se armará de una 
serie de conjuros totalmente 
alucinantes. Bloques de 
piedra que se mueven, 
fogonazos azules de ondas 
cortas, antorchitas que se 
mueven en el sentido de la 
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marcha y nódulos de energía 


serán los encargados de 
mermar las aspiraciones de 
nuestro ratón preferido. Pero 
ojo por que el número de 


impactos 
no esta determinado. Yo me 
“tiré”, por lo menos, un cuarto 
de hora dándole y dándole... 
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[Ņerror, locura, 
ambiciones 
_ desmedidas, 
estrafalarios personajes, 


multitud de aventuras 

diferentes y diversión a 

raudales es lo que nos 

asegura este cartucho 

de Lucas Film. En 

“Maniac Mansion” todo é 

es posible, desde un Vi 
tentáculo que devora > 58 
comida podrida pasando 42 
por las locuras del j Ge 7 V 
chiflado profesor Freud. E Jaane: = 
Sólo una cosa es segura: Ri Tale 8 
en el interior de la Kë | 
mansión se encuentra 

algo tan preciado como 

tu propia Harley, tu 

novia. Reune a los 

colegas, selecciona a ١ 

los más idoneos y 2 
adentraté en la S 

aventura, adéntrate 

en... “Maniac Mansion”. 
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iESTA CASA ES 
UNA RUINA! 


como un campo de fútbol 
después de haber sido 
goleado el equipo local. 
Tras unas leves vacilaciones 
exclamé: ¡¿Quién me va a 
acompañar?!, los chicos 

e agacharon las cabezas, me 
oar EREERSER ` o temi lo peor, aunque 
A finalmente todos se prestaron. 
Agradecí a todos su 
ofrecimiento, pero debía 
seleccionar sólamente a dos, 


ya que ir todos sería un 
COMENTO ALGO suicidio. Michael y Bernard 
SOBRE LA I" me acompañarían; acabamos 


nuestras bebidas y tras 


MANSION despedirnos del resto de la 
ANTES DE panda nos dirigimos hacia las 


afueras... . 


PELIGRO DE MUTILACION 
Con esta “agradable” 
bienvenida nos introducimos 
por el jardin hasta llegar a la 
puerta principal, que 
obviamente estaba cerrada. 
Pero el destino estaba de 
nuestra parte. Tras tropezar el 
miope de Bernard con el 
felpudo, un sonido metálico 
aclaró nuestras mentes: ¡era 
la llave! Una vez en el interior 
decidimos separarnos e 
indagar en solitario. 
Quedamos en reunirnos en la 
escalera. Media hora despues 
Michael llegaba al punto de 
encuentro, pero ¿y Bernard?, 
había desaparecido. En un ` 
acto de preocupación me 
apoyé en la columna de la 
escalera. De repente, como 
por arte de magia una puerta 
se abrió. Esta daba a una 
habitación trás la cual pude 
identificar la voz de Bernard, 
¡está en el calabozo!. 
Necesitábamos la llave. 
Michael recogió una plateada 
que había en la pared, aunque 
desgraciadamente esa no era. 
Localizamos otra llave 
colgada de la lámpara del 


salón. Nos costó conseguirla 
(ver llaves) pero, ¡eureka!, a 
pesar de estar completamente 
oxidada abría la puerta del 
calabozo. Continuamos la 
búsqueda y con la ayuda de la 
llave plateada llegamos hasta 
la piscina. En ella una verja 
nos comunicaba con el garaje. 
Una serie de ejercicios 
musculares realizados en la 
tercera planta me dieron la 
fuerza necesaria para levantar 
su atascada puerta. 

Allí se encontraba un extraño 
vehículo sin ruedas. Utilizando 
la llave amarilla conseguimos 
abrir el maletero, de donde 
extrajimos una caja de 
herramientas que luego nos 
serían muy útiles para el 
manitas de Bernard. De 
vuelta, por la piscina, nos 
llamó la atención, además de 
la putrefacta agua de la que 

- cogimos una muestra con la 
jarra de cristal, que ésta 
estaba llena de extraños 
objetos. 

Pensamos que quizás, sería 
buena idea vaciarla para 
buscar alguna pista que nos 
llevara hasta Sandy. 

Bernard, que años atrás 

había realizado un curso de 
soldador tubero y fontanero 
por correspondencia, salió en 
busca de la llave de paso. Su 
experiencia le indicaba que 
las cañerías se debían 
encontrar en alguna parte 

del sótano. 

Después de recorrer la 
mansión sin éxito, por fín 
consiguió dar con éllas a 
través de la reja que había en 
el exterior. Utilizando las 
herramientas necesarias logró 
vaciar la piscina. Como 
suponíamos, allí encontramos 
una nueva llave, brillante y 
reluciente. 

Michael mientras tanto había 
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estado investigando por el 
resto de la mansion, y por 
cierto, con notable éxito. 
Habia conseguido descubrir 
una caja fuerte y un número 
secreto, en el ático de la 
habitación de la extraña 
enfermera, aunque de un 
tamaño tan reducido que era 
prácticamente imposible 
descifrarlo. El cerebro de 
Bernard se puso a trabajar... 
“si dispusieramos de un 
telescopio podríamos 
descifrarlo”, pensó. 
Evidentemente en casa de un 
chiflado profesor no podía 
faltar tan elemental utensilio, 
pero no conseguimos dar con 
él. Sólo la fortuna hizo que 
lo encontrarámos, y es 
que, resultó realmente 
divertido, veréis... 

A causa de su miopía, 
Bernard, chocó con una 
puerta, rompiendo así una 
lata de refrescos y la jarra 
con la que había obtenido 
muestras del agua de la 
piscina. 

Buscó un cubo, ó una 
papelera, pero no la 
encontró, así que optó por 
tirar los desperdicios en È 
una planta que había próxima. 
Sorprendidos y alucinados 
vimos como la planta 
Comenzó a crecer como si 
hubiera tomado diez kilos de 
“plantavit”. Al llegar al techo, 
ésta, empujó una especie de 
trampilla que, ¡oh casualidad!, 
comunicaba con la estancia 
donde se hallaba un enorme 
telescopio. 

Así todo, abrir la caja y 
conseguir las monedas de 25 
fué fácil. Cerca de allí una 
puerta nos llamó la atención. 
Se oían voces en el interior, 
había que hacer salir a su 
inquilino pero, ¿cómo?, se me 
ocurrió que si uno de nosotros 
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bajaba a la puerta principal y 
pulsaba el timbre, quizás tan 
molesto personaje saldría de 
la habitación, dándonos el 
tiempo justo para echar un 
pequeño vistazo. Así lo 
hicimos, y todo se cumplió 
como habíamos planeado. 
En el registro nos apoderamos 
de una tarjeta magnética que 
intuía sería muy valiosa. 
Seguidamente bajamos a la 
segunda planta. 


VICIOSO CONSOLERO 
Efectivamente, el Dr. Freud 
era un gran vicioso de los 
videojuegos, igual que yo, por 


lo que no podía faltar una 
completa sala de juegos. Por 
desgracia una avería eléctrica 
mantenía sin corriente la 
habitación. 

Nuestro instinto consolero 
pudo más que nuestra 
voluntad y emprendimos la 
búsqueda de la avería. No 
tardamos en encontrarla en un 
pequeño cuartucho, 
camuflado trás una mancha 
de pintura en una pared, y es 
que en estos casos no hay 
nada como el disolvente. 
Bernard se puso manos a la 
obra y, aunque le costó lo 
suyo, consiguió restablecer la 
tensión en la sala de juegos. 
Utilizando las monedas de 25 
nos marcamos unas partidillas 


consoleras, yo me enganche a 
la máquina del meteoro 
reconozco que me piqué con 
la puntuación del famoso Dr. 
Freud, jrecartuchos!, “debe 
ser bueno este Freud”, y es 
que su puntuación se quedó 
grabada en mi mente, ya que 


me fue completamente 
imposible superarla. 

Con mucha pena las monedas 
se acabaron, además parece 
que habíamos olvidado el 
motivo de nuestra visita, 

así que proseguimos 

la busqueda. 

Esta vez la dirigimos 
directamente a los sotanos, 


en concreto a los calabozos, — 


| alienígena, la reacción del ` 
_ tentaculo no se hizo esperar, ` 


donde una puerta que alli se 
encontraba, y que tenia toda 
la pinta de esconder tras ella a 
mi chica. Bernard no lo veía 
muy claro, por sus problemas 
oculares, y decidió subir a la 
tercera planta para mandar a 
través de la radio un mensaje 
de socorro. 

Mientras él hacía esto, 
Michael y yo logramos abrir la 
puerta del calabozo con la 
llave que recogimos en la 
piscina pero, ¡córcholis!, 
existía otra interior que nos 
pedía una clave de acceso. 
Pensemos... ¿cúal es el 
número más sencillo que se te 


ocurre?... ¡perfecto!, una 
puerta menos. 1 
Cuando sigilosamente nos 
disponiamos a entrar, una 
especie de explosión precedió 
a un alienígena que vestía una 
especie de uniforme espacial. 
Por lo visto Bernard había 
logrado mandar el 5.0.5. Nos 
sonrió y avanzó hacía el 
laboratorio, dejando caer trás 
de sí una especie de placa. Le 
seguimos hacia el interior, 
FE e? 
tentáculo nos co! 

¡Con que esas tenemos!, le ` 
mostré la placa que perdió ER 


se See blanco, luego le — 
ieron rombos verdes, para 


luego terminar como una 
corbata de lunares azul. Soltó 
un horrible alarido y se quedó 
más tieso que un fósil bajo un 
glaciar, algo me decía que 
estaba cerca de Sandy. 


Efectivamente así era, en la 
sala contigua estaba ella, tan 
bonita y preciosa como 
siempre, pero, “¿qué te has 
puesto en la cabeza?”, 
pregunté ingenuo, “¿tú que 
crees?” contestó con su 
habitual mal carácter, aunque 
razón no la faltaba, ya que 
atada a una potente máquina 
su vida aún corría peligro. 
Allí, ante nosotros, el Dr. 
Freud, que parecía estar ó 
mejor dicho no estar, con un 
comportamiento como de 
alucinación permanente, 
habia activado el mecanismo 
de autodestrucción y es que, 
como después mi chica me 
explicaría, el doctor estaba 
bajo el influjo del meteorito. 
Este se encontraba en la 
habitación contigua y se hacía 
necesario encontrar 
rápidamente un traje 
antiradiación, pués si no 
correría el riesgo, yo y todos 
los demás, de quedarnos 
como un filete vuelta y 
vuelta... me entendéis ¿no? 
¡Voila!, un traje hecho a mi 
medida me esperaba en el 
laboratorio. Para abrir esta 
puerta fue necesario utilizar la 


e 
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llave-tarjeta, una vez dentro 
pude comprobar cómo el 
alienígena de uniforme leía 
sus derechos al meteorito y 
propinándole una patada le 
introducía en su nave. Sólo 


me restaba desactivar el 
sistema de autodestrucción y 
liberar a Sandy. 

Todos los habitantes de la casa 
recuperaron su normalidad 
mientras yo me fundía en un ` 
interminable beso con mi 
querida novia. Bueno, esta es 


mi particular historia, aunque si 1 


preguntas al resto de chicos, 
seguro que te pueden contar 
muchas más versiones. El caso 
es que el misterio de “Maniac 
Mansion” está desvelado, 
también hemos descubierto 
que los Freud son una familia 
estupenda. 

Precisamente esta noche, 
vamos toda la panda a cenar 
a “Maniac Mansion”, ¿te 
vienes?...ja...ja...ja... 
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CONSEJOS GENERALES 


EI Recoge de la nevera y la despensa 
toda la comida que seas capaz, por que 
mas adelante un tentaculo hambriento te 
la exigira para dejarte pasar. 


8 Para entrar en los habitáculos de los 


$ Cuando oigas el timbre intenta llegar 
antes que Ed a recoger el paquete que 
trae el cartero. Te puede resultar muy útil 
si eliges a otros personajes. 


A Entrar en la habitación de Edna sin 
caer en sus manos, puede resultar 
realmente dificil. Este pequeño truco 
consiste en: cuando entres en la 
habitación, antes de que Edna salga 
corriendo hacia tí, pulsa la opción de 
“chico nuevo” y cambia de personaje, 
aguarda unos segundos y repite la 
operación a la inversa. 

Comprobarás que Edna se queda junto 
a tí, pero sin inmutarse (este estado 
dejará de tener efecto si abandonamos 
la habitación). 


EI Deberéis de tener especial cuidado de 
no ser sorprendidos por los malévolos 
moradores de la mansión, ya que de lo 
contrario iréis a dar irremediablemente 
con vuestros lindos traseros al calabozo, 
(aunque de vez en cuando os será de 
gran ayuda visitarlo). Si por “h” ó por “b” 
acabaséis de “aquesta” manera, no os 
preocupéis, pues existe una forma 
sencilla de abandonar tan mugriento 
hospedaje, aparte, claro está, de 
utilizando la correspondiente llave. Si 
examináis detenidamente la celda, 
localizaréis un ladrillo un tanto suelto, 
pues bien, si lo empujáis levemente, se 
accionará un mecanismo que hará que la 
puerta de la mazmorra permanezca 
abierta durante unos segundos, los 
suficientes como para que salgáis 
“zumbando” en busca de tu novia. 


or fin nos 
encontramos 
ante la muy 
esperada segunda parte 
de Marioland, uno de los 
cartuchos que mayor 
éxito y gloria cosechó 
para la Game Boy. 

De sus fases, sus muchos 
enemigos, sus secretos, 
y de algún que otro 
consejo que esperamos 
os resulte de utilidad es 
de lo que os hablaremos 
en las siguientes líneas, 
todo ello encaminado a 
que conozcáis de 
antemano el terrorífico 
lugar en el que estáis a 
punto de introduciros... 


Como en sus antecesores, 
Mario puede adoptar varias 
personalidades, las cuales le 
dotarán de ciertas ayudas que 
en determinadas partes del 
juego serán imprescindibles. 
Las distintas formas que 
puede adoptar son: 

W Mini Mario- Un minúsculo 
Mario deberá defenderse de 
sus enemigos gracias a su 
potente salto y a su 
inmejorable habilidad para 
aplastar a todo aquel que le 
moleste, 

Ml SuperMario- Recogiendo 
una seta conseguirás que 
Mario aumente su tamaño, 
logrando al mismo tiempo una 
mayor potencia de salto, así 
como la posibilidad de 
destruir los bloques 
interrogación saltando sobre 
ellos -Botón A y abajo-. 

E Mario Conejo- En algunas 


fases tendremos que volar 
entre las nubes cual 
helicóptero, y cual hélices de 
uno de estos chismes sus 
orejas girarán y girarán hasta 
conseguir que Mario vuele o 
por lo menos se mantenga 
mas tiempo en el aire-. 

W Mario Minero- Aquí la cosa 
se tornará un poco violenta ya 
que nuestro amigo utilizará 
pedruscos para acabar con 
sus enemigos. 

Si nos transformamos en 
Mario Conejo o Mario Minero 
a partir del Mini Mario, cuando 
seamos alcanzados por un 
enemigo, este no volverá al 
estado inicial, sino que se 
transformará en Super Mario. 


LOS ITEMS 

A lo largo de nuestro recorrido 
podremos recoger distintos 
objetos que nos aportarán 
ayudas sustanciales, sin duda 
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indispensables para el buen 
fin de nuestra aventura. Los 
distintos items son los 
siguientes: 

Monedas- Recógelas a 
decenas, centenas, millares y 
conseguirás vidas extras y 
gran cantidad de puntos. 
Corazón- Te aportarán una 


vida extra cada vez que 
consigas una de ellas. 
Estrella- Te dotará de 
inmunidad durante un cierto 
tiempo, pero ojo, si durante 
ese tiempo consigues acabar 
con cinco enemigos - 
simplemente con tocarlos 
estos morirán-, el programa te 
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obsequiará con una 
maravillosa vida. 

Ml Campana- Suelen aparecer 
a mitad de cada nivel. Tócala 
y la próxima vez que 
comiences el nivel lo harás 
desde ese punto, 


BLOQUES Y 
PLATAFORMAS 

Los mas importantes, sin 
duda, serán los bloques de 
interrogación, ya que serán 
los que te aportarán los 
distintos items que saldrán a 
lo largo del juego: 

Te moverás por bloques que 
aparecen y desaparecen, 
rodamientos, burbujas y 
demás artilugios que deberás 
estudiar detenidamente antes 
de emprender la carrera hacia 
el final del nivel. 


TREE ZONE 

Será la primera zona que nos 
encontremos nada más 
comenzar nuestra aventura. 
Se encuentra en dirección 
Oeste, y se dejará jugar con 
bastante facilidad en estos 
primeros niveles; Consta de 5 
fases, de las cuales sólo hará 
falta que atravesemos 4, ya 
que a mitad de camino se nos 
dará la posibilidad de seguir 
uno u otro. Las cinco fases 
que nos encontraremos serán 
las siguientes: 

E LA CHARCA-.Nuestros 
principales enemigos serán 


los topos, las ranas, los erizos 


y las libélulas que nos 
encontraremos en los 
alrededores de la charca. 
Acaba con ellos cayéndoles 
encima, pero sobre todo ten 
mucho cuidado con la lengua 
de las ranas y la peligrosa 
afición a las canicas del erizo. 
E EL TRONCO- Lo mas 
reseñable en este nivel será la 
gran cantidad de resina que 
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encontraremos durante 
nuestro recorrido. Con su 
adherimiento nos ayudara a 
pasar ciertas situaciones 
comprometidas, aunque 
también nos perjudicara en 
otras tantas ocasiones. Ten 
cuidado con esos amagos de 
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toro que encontrarás y con las 
tortugas guerreras que se 
convierten en... ¡pombas!. 
SEL HORMIGUERO 

Lo encontraremos en la parte 
izquierda de la copa del árbol 
y en el podremos descubrir 
infinitas variedades de 


hormigas. Con ellas, nuestras 


amigas las plantas carnívoras. 
¿Algo más? 

ELA COLMENA- No es el 
título de ninguna película, 
pero si el lugar donde se 


١٠ desarrolla esta fase, un lugar 


laberíntico donde perderse es 
lo más fácil, y donde salir con 
alguna que otra picadura de 
abeja es lo normal. ¡Ah!, si 
duele una picadura de abeja, 
imagínate lo que puede doler 
la de la reina... 

BLA COPA- Nos referimos 
por supuesto a la copa del 
árbol. Es un nivel de mucha 
habilidad en la que 
deberemos movernos por 
medio de plataformas, 
buhos, nubes y demás 
rarezas que suelen 
encontrarse en este tipo de 
juegos. Tras esto nos 
encontraremos ante la 
posibilidad de conseguir la 
primera moneda, que guarda 
celosamente en su nido un 
gigantesco pajarraco. Para 
acabar con él deberemos 
colocarnos siempre al lado 


“contrario de donde.se 


encuentre, así, cuando éste 
nos ataque no tendremos 
ningún problema para darle 
un poco de cera. 


LA MACRO ZONA 

Una vez conquistada la zona 
del árbol, nos dirigimos 
dirección norte a un viejo 


- caserón donde nos 


encontraremos con 4 nuevos 
niveles repletos de 
emociones. 

Partiendo de la base que 
envuelve a todo el juego, lo 
más extraordinario que 
podrás encontrar aquí será: 


` WEL JARDIN- ¿Qué se puede 


encontrar uno en un jardín que 
no sean hormigas y mas 
hormigas?, en los demás no 


se, pero en éste un puñado de 
plataformas y el mismísimo 
infierno. Por cierto, ¿has visto 
alguna vez una hormiga con 
casco de obrero? ¿No?, pues 
atento. 

E LA TERRAZA- Atraviesa el 
acuario que se ha montado 


esta gente en la terraza de su 
casa y acaba de una vez con 
la plaga de hormigas que 
asola el lugar. 

MEL HALL- Ahora 
comenzarás a comprender 
porque se llama la Macro 
zona. Todo aquí, en 
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comparación con Mario es... 
Gigante. Es una fase bastante 
normalita con los enemigos de 
siempre. Podemos decir que 
es una fase de transición 
hacia... 

EL ATICO- Nada importante 
a parte de los Macro libros 
que ves ante ti. Ten 
muchísimo cuidado con los 
cacos que te pueden dejar sin 
bonificaciones en un abrir y 
cerrar de ojos. Atraviesa este 
nivel y tendrás la posibilidad 
de conseguir la segunda 
moneda. Para ello, golpea tres 
veces al amo de las tuberías - 
sólamente cuando esté en 
suelo -¡no sobre las paredes!- 
y habrás llegado un poquito 
más lejos de lo que llegaste 
ayer. Ten una cosa en cuenta, 
cada vez que el ratón se lance 
desde el techo, éste siempre 
continuará su camino yendo 
hacia la derecha. 


Tras salir del viejo caserón nos 
dirigimos de nuevo hacia el 
Este en busca de tétricas 
aventuras en la gigantesca 
calabaza formada por cuatro 
niveles de auténtico terror. 
Los que ya conociesen los 
anteriores juegos de Mario 
recordarán que los 
fantasmitas que nos van a dar 
la lata en esta fase son 
totalmente inofensivos 
siempre y cuando nuestro 
personaje, Mario, les este 
mirando directamente a la 
cara. Una vez que les demos 
la espalda, nos atacarán sin 
piedad hasta acabar con 
nosotros... 


Nada destacable aparte de la 
presencia de Drácula, aunque 
éste no nos acarreará ningún 
problema. El hermano 


pequeño de Jason -si, el de 
Viernes 13- se paseará con un 
puñal clavado en la cabeza 
intentando asustarnos, intento 
que por otro lado le será 
completamente inútil... 
MONSTER LEVEL- 
Prepárate para conocer los 
enemigos mas extraños que 
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jamás hayas podido imaginar. 
No te los describo porque 
sencillamente son 
indescriptibles. 

Dedícate a observarlos y a 
disfrutar con ellos. Contén la 
respiración y sumérgete sin 
pensarlo dos veces en las 
profundidades de su lago. 


| MEL CASERON FANTASMA- 
Los bloques aparecen y 
desaparecen, los fantasmas te 
persiguen, y las plantas 
carnivoras te devoran. Un 
complicado nivel que puede 
acabar con tus nervios. 
Procura no caer en el 
laberinto del final de fase. 
¿Cual? Ya lo verás. 
WLA BRUJA MALUJA- De 
nuevo estamos en un final de 
nivel. En este caso el enemigo 
a derrotar o mejor dicho LA, 
será la Bruja Maluja que se ha 
empeñado en que desistamos 


en nuestro intento de liberar a 
esta tierra de las fuerzas del 
mal -lo de siempre-. 

Te recomiendo que te 
coloques en el caldero del 
centro y desde alli esquives 
los disparos de la bruja. Una 
vez hecho esto, salta sobre 
ella y vuelve al lugar.en que te 
encontrabas. Haz esto unas 
tres veces y planta la bandera 
de la victoria en este 
indeseable lugar. 


MARIO ZONE 
"Sin duda la zona mas 
divertida, está dividida en 4 
niveles. Compuesta por 
multitud de juguetes -todos 
muy malos, por supuesto-. No 
| te relajes por el hecho de que 
١ seada zona de Mario, ya que, 
en este caso él será nuestro 
enemigo. 


- LAS TRIPAS 

Esta fase se desarrolla dentro 
de las tripas de esa especie 
de robot con forma de Mario. 
Ruedas deslizantes, pinchos y 
demás artilugios que se suelen 
encontrar en estos lugares, 
tratarán de impedir que 
llegues a la siguiente fase... 

E BURBUJAS LAND- 
Divertida esta fase, si señor. 
Los cerdos con forma de 


cañón te dispararán bolas al 
tiempo que debes esquivar las 
burbujas con pinchos que te 
encontrarás en tu recorrido. Te 
puedes apoyar en las 
burbujas que están de un 
color más oscuro, para 


acceder a lugares que de otra 
manera serían inaccesibles. 
DE Zi ١ 
- No podía falt a 
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conocerás un nuevo modo de 
transporte, las cadenas 
mecanicas, que te permitiran, 
entre otras cosas, esquivar las 
tiras de pinchos que hay en el 
suelo. Estate atento a los 
soldaditos de plomo y a los 
supercañones que te 
agobiarán constantemente. 
LEGOLAND- Te dispones a 
recoger la cuarta moneda que 
abre la puerta del misterioso 
castillo, pero antes deberás 
atravesar este sorprendente 
lugar donde los cañones, 
cerdos mutantes y sierras 
metálicas estan al orden del 
día. 
Enfréntate a los tres cerdos 
que gobiernan este pais y 
conseguirás lo que tanto 
buscabas. El único-consejo 


> 
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que te puedo dar aquí es que 

estudies los movimientos que 
realizan cada uno de ellos. ¡Es 
muy fácil! 


Ya nos queda menos para 
acabar esto, por el momento 
nos encontramos en el 
territorio de la tortuga al que 
se accede yendo hacia el sur 
desde la zona Mario. A 
primera vista no parece que 
haya ningún acceso a esta 
zona, pero una vez allí, la 
tortuga nos engullirá dando 
paso a un mundo de nuevas 
sorpresas. 

Dividida en tres únicas fases, 
la descripción de cada una es 
como sigue: 

LA PLAYA- Tendremos 
que aprender a bucear con 
maestría para esquivar el 
tremendo banco de peces 
y tiburones que vamos a 


encontrar. Si nadas cerca de 
la superficie podrás conseguir 
gran cantidad de monedas y 
de bonus. 

EL SUBMARINO- Distintos 
decorados, un par de cañones 
adicionales y poco más 
vamos a encontrar que no 
hubiesemos visto ya en la fase 
de la playa. Eso sí, quizas se 
complique un poco más por 
su organización laberíntica. 

LA BALLENA- Ten mucho 
cuidado con los colmillos y 
con las sustancias gelatinosas 
que te pueden hacer caer en 
lugares peligrosos. Para 
acabar con el calamar del final 
de fase, simplemente nada 
hasta encontrarte sobre él y 
deja que te golpee tres veces. 
Tu no morirás, él sí. 


Para acceder a esta zona, 
situada al norte del mapa, 


deberemos dirigirnos primero 
hacia el Este para acabar con 
un nivel muy simple que 
encontraremos dentro del 
hipopótamo. Esta fase es 
practicamente de bonus. 
Introdúcete en la burbuja que 
lanza el hipopotamo y recoge 


todas las monedas que 
puedas -si no te quieres 
complicar la vida, deja 
pulsado el botón A y deslizate 
hacia la derecha, sin ningún 
problema llegarás al final de 


- esta minifase-. 


Nos encontramos ya en la 
Star Zone, que se compone 
de dos niveles. Os puedo 
asegurar que ésta va a ser la 
verdadera prueba de fuego 
que os puede cortar de cuajo 
todas vuestras esperanzas de 


acabar la aventura. 


Las dos fases son las 
siguientes: 
لا‎ LA LUNA- Dentro de 
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nuestra escafandra, 
deberemos acostumbrarnos 
a la gravedad lunar y a los 
enormes saltos que seremos 
capaces de dar. Cerdos- 
cañón y selenitas serán 
nuestros enemigos. 

ELA ESTRELLA- Aquí la 


gravedad se habrá perdido 
completamente y nuestra 
misión será la de esquivar las 
estrellas que encontremos en 
nuestro camino. El manejo de 
Mario será como en la fase 
de los hipopótamos; botón 
pulsado ascendemos, botón 
sin pulsar descendemos. 
El enemigo de final de fase 
es demencial, demasiado 
tiempo me costó a mi 
encontrar la forma de 
aniquilarlo como para 
contároslo así por las 
buenas... lo mejor será que 
lo descubras tu mismo. 

JUAN CARLOS SANZ 


CONSEJOS 
GENERALES 


E) Nunca cojas la moto y 
empieces a correr como 
un desesperado. Lo único 
que conseguirás será 
perder todas las vidas y, lo 
que es peor, quemarte. 


EI 


EI El mismo consejo 
anterior es también 
perfectamente aplicable 
para las monedas. 


$ SUPERCONSEJO 
Cuando comiences a 
recoger las monedas que 
abren la puerta del castillo, 
observarás que una vez 
que acabas la partida 
estas desaparecen, 
debiendo repetir todo el 
proceso de nuevo. Para 
evitar esto, apaga tu Game 
Boy justo un instante 
después de que acaben 
con tu última vida. Cuando 
enciendas la maquinita, 
podrás continuar en el 
mismo nivel en que te 
mataron con las mismas 
monedas que tenías 
entonces, aunque eso sí, 
con tan sólo una vida. Esto 
podrás repetirlo cuantas 
veces quieras. 


b 


NINTENDO / GAME BOY 
COMPAÑIA: TITUS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN S.A. 


N° JUGADORES: 1 6 2. 
N° FASES: 5 
E de Titus tiene 
color azul, el 
color favorito de los 
Blues Brothers, esos 
colegas marchosos 
que ahora acaban de 
aterrizar en nuestra 
consola. Jake y 
Elwood tienen que 
dar un concierto, 
pero han ido a parar 
a la cárcel por error. 
Para conseguir hacer 
su actuación deben 


escapar gracias a 
tu ayuda. 


| último juego 


AA A ARE a ` 


(HK MI 
1101 


ا 


Ié 


THE BLUES BR 
JNOS 


ONO A | 


A pesar de la similitud con el título de la 
canción de Led Zeppelin, sólo tiene en común 
con ella que en este nivel se trata de ir 
continuamente subiendo hasta llegar a lo más 
alto, incluso a las nubes. 

La acción se desarrolla en unos grandes 


almacenes que han sufrido serios desperfectos. 


Para empezar, la primera planta está medio 
derrumbada y es muy fácil caerse de ella al 
suelo con lo que se pierde todo el camino 
recorrido hasta ese momento. Por suerte, Jake 
y Elwood son un par de tipos duros y no van a 
perder una vida a pesar de caer en el suelo. 


Al subir llegaremos a unas plataformas a 
modo de ascensores que son el único modo 
de ascender. El problema es que si 
permanecemos un tiempo excesivo subidos 
en ellas, se romperán y caeremos al suelo. 
Para solucionar el problema hay que hacer 
lo siguiente: se sube en los ascensores y no 
paras de saltar continuamente de esta 
forma el tiempo que estas sobre las 


“plataformas es menor y tardan más en 


destruirse. 

Luego hay que ir a la derecha para aterrizar en 
un ‘pequefio’ charco (véase el mapa). Nada 
más caer nos espera una simpática serpiente 
de mar que se dejará cabalgar si caemos justo 
encima de ella. De lo contrario nos restará 
energía. 
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TID D 
LAR BLUR Asi que tras superar el frigorifico hay que 
OTT volver a subir por un tubo muy estrecho. De 
DRY AL nuevo se vuelve a bajar esquivando a 

montones de enemigos. 

Después de los grandes almacenes, esta fase La recompensa por salir vivo es ir derechito a 

va a suponer un cambio en el nivel de la cárcel. 

dificultad bastante considerable. Primero se 

sube evitando los contínuos bombardeos con 

huevos, luego el único camino posible es ir a 

través de algo grande que se supone es un 

refrigerador gigante (esta parte es de bajada). 

¡Tachán! Entran en escena los perros rabiosos 

y nuestro pellejo se deprecia 

momentanéamente a menos que uno tenga 

buenos reflejos. 

Los guisantes congelados tratan de que nos 

unamos al menú como plato principal. 
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| LOS ENEMIGOS (II) 


MONSTRUO SALTARIN 
Si ombre ya lo dice 
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CAPITULO 4 
EL MUNDO SUBTERRANEO 


Tiene estructura laberintica y lo normal es que 
periódicamente el camino principal se bifurque 
en dos secundarios, pero eso no debe liarnos 
porque al cabo de un rato los caminos se 
vuelven a juntar. 

Lo malo de este nivel es que hay que extremar 
el cuidado con las caídas y medir, sobre todo, 
los saltos. La forma del mapa está diseñada 
con pequeñas aberturas que conectan una 
parte del mapa con las zonas anteriores de 
forma que si cometemos el error de caer en 
alguno de ellos nos veremos obligados a tener 
que recorrer una zona que ya hubiéramos 


superado con anterioridad. 

En estos parajes inhóspitos no hay resquicio 
alguno de cualquier criatura humana (dícese 
polis con pistola y los antidisturbio de la 
cachiporra), tan sólo nosotros y por necesidad 
nos atrevemos a adentrarnos en lo 
desconocido. o 

Por desgracia no estamos solos. Entran en 
escena los monstruos saltarines y los 
monstruitos guerreros. 

Para colmo de males los cocodrilos han venido 
de las alcantarillas de Nueva York a las de esta 
ciudad para conocer a los Blues Brothers en 
persona y, si puede ser, zamparselos de 
aperitivo. 

Si salimos vivos de esta, se hará la luz y 
acaberemos en un edificio muy particular. 


Para subir la energia, nuestros 
colegas los ‘Blues Brothers’ pueden 


conseguir algunos objetos que 
mejoraran sus condiciones. 


Notas musicales 

La música eleva el ánimo a los 
‘Blues Brothers’ y también su 
energia en una unidad. 


Corazones 

No hay tantos en el mapa como 
seria deseable, pero por lo menos 
hay unos cuantos. Añaden una 
vida más. 
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Es el último nivel y quizás el más difícil. Se 
trata, al igual que el nivel 1 de ir subiendo 
continuamente y recorriendo todo el mapa. 

Al estar en un edificio a cielo abierto, seremos 
bombardeados continuamente por las 
dichosas aves que lanzan huevos. 

Nuestros amigos, los policías antidisturbios, 
conscientes de lo cerca que estamos de 
acabar la aventura y llegar al auditorio, cargan 
contra nosotros con toda la mala idea posible, 
así que hay que andarse con cuidado, saltar a 
otro nivel y lanzarles cuantos huevos 
tengamos a nuestro alcance. 


CAPITULO 5 


la 


La Unica forma de subir es utilizar los 
ascensores descritos en el nivel 1, que se 
destruyen al estar subidos sobre ellos 
demasiado tiempo. 

La tactica para avanzar 
es fácil y ya se ha 
dicho, además, a estas 
alturas ya debéis de 
andar hechos todo 
unos jugones del 'Blues 
Brothers”. 

Como todo lo que sube 
tiene que bajar, tú 
también tendrás que 
alcanzar de nuevo el 
suelo. Ojo con la 
bajada. 
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Sudorosos, cansados y 
exhaustos, Jake y Elwood llegan 
al escenario donde su multitud 

de fans les están esperando. No 
van ha defraudar, adrenalina miles 
de watios de sonido y marcha a 
tope. jLarga vida a los Blues 
Brothers y al Rock’n Roll! 


M.L.G. “The Joker”. 


TRUCOS 


Para conseguir la victoria final, 
sigue los siguientes consejos: 


Si juegas a dos jugadores, la 
pantalla (como es lógico) sólo 
puede seguir a uno. 
Por ello lo más recomendable 
es que los dos vayan a la par 
para que ninguno de ellos 
corra peligro y no podamos 
socorrerlo al estar fuera de la 
pantalla. 


Utiliza los huevos que lanza el 
Bombardero Volante para 
eliminar a tus enemigos. 
Espera a que caigan, 
esquivalos y pégales una 
patada para arrojarlos contra 
tus adversarios. 


Para saltar con mayor longitud 
pulsa los dos botones a la vez, 
de esta sencilla forma podrás 
coger carrerilla y obtener así 
un salto más largo. 


animal, avanzarás con menos 
dificultades, pero si no 
aterrizas justo en su lomo te 
restará energía. 


Si al avan encima de un 
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El enemigo más peligroso es el 
poli de gatillo rápido, pues 
cuando te ve te pega un 
balazo rápidamente. Lo mejor 
es no ponerse a su alcance y 
estar a una altura diferente . 


Se puede cabalgar sobre los 
perros y serpientes, pero 
mientras que la serpiente no es 
demasiado agresiva, los perros 
van directos a tus pantalones. 
Para abandonarlos, sólo hay 
que pulsar el botón A. 


n los anales de 

los tiempos, 

donde se es 
incapaz de diferenciar la 
ficción de la realidad, se 
cuenta la historia de 
Roham, un joven 
guerrero que se enfrentó 
victorioso contra las 
fuerzas del mal y 
consiguió alcanzar la 
sabiduría. Cuando los 
ancianos frailes eran los ; 
guardianes del saber de 
la época, el maligno 
Draxxos sumió a la tierra 
en la oscuridad y el 
infortunio, al hechizarlos 
y dejarlos petrificados 
para siempre... 
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«¿Para siempre? ¡St ¡A menos. 


> que; Roham y tú consigáls ` 


romper el) hechizo de Griet 
Cala, calma, es lógico que ; 
quieras más información; Tio. 


va aser una tarea fácil. Son \ 
Sa, echo extensos niveles: los que 


habrá que superar, con 
feroces guardianes de final de 


fase y montones de peligrosas: 


-criaturas-demoniacas. + J 
«Los frailes se encuentran’ 
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No será tool 


“tendras que aprender. unas 1 


armas que vas a poder utilizar, ١ 
las criaturás quete. > = 
encontrarás; las pociones, los 7 
items, los cofres, sacos y 


: tesoros, los porteros, ‘la forma. 


de librarse de Ge a ates ates 
ete. 0 A 
‘Risky Woche se Bee det ` 


١ ` See cáda escenario o cada. `" relativa que ocupamos dentro 

| -subfase, el juego nos; muestra del mapa general: 

À On mapa enel que aparece 3 No os: desmoralicels si véis», 
diferentes! entre si y. cón un nuestro personaje a tamaño «que todavía Queda Un largo. 

espíritu distinto. Al comenzar x reducido, tonta posición 


١ 


cp 


a 
dili ee 


L 


١ 了 ee ` 


EN ESCENA 


dom Ny mm 
Do. va SS da 


“Lo dicho, ocho fases de scroll 

en dos planos; de unas 20 

pantallas aproximadamente 
ada fase; más otras.4 fases 


a que bli es 


monst: f 
otras 4 de cad 


ANT $ 
Por eso, no. Sta de SC que.” 
le proporcionemos algung : 
es adicional. 


aparece una armadura 


que recubre'a Roham y P 


- protege. 


Q Armadura: 
se.consigue y 


a CNA 
3 
O 


invulnerable ados ataques de modificaciones con 
tus enemigos; exceptuando respecto:a la versión de 
las caidas en agujeros, PC y Amiga. Una de 
pinchos: o:el fuego. estas.modificaciones: ha 
sido.la inclusión. de llaves 
de sonido y porteros que: 


aparecen cada cierto tiempo ع‎ 
impidiéndonos continuar. Bl. -5$ 
sistema. es ei siguiente; 
2 Cadatierto.tiempo 


En.la-versién’de Mega Drive 
del-Risky!Wobds:se han 
introducido algunas 


EN ESCENA 


aparecelt llaves con 
forma:circular: Uña 


en st interior, dee A 
urécogerlas». 
Jo SO lante? tard 


E 


temprano te 
encontrarás conun 
« portero guardián que os 
cerrará el pason") 
o Para reventar la: 
puerta y al. guardi: 
rimero hay que. $ 
itroducinla lavê del 
. Estoise 
hace pulgando el botón de: 


; *entgnar cai ios 


Después), una Vez quela lave.‘ 


“está dentro, se vuelve a pulsar? 


el boton de entonar cánticos y 
el portero entoria ta canción 
que abre la puerta. Al tiempo 
que:suenan las notasaparecen 
las flechaside dirección que 
corresponden con: la dirección 
de nuestro mi 

debemos pulsar. Lo que se 


¿debe hacer, es Algo. 


sjueg dé mesa! llamado, 
: ‘Simon’, o seg, repetir la 
canción a base de pulsar fas ; 
distintas direcciones: Si ~~ 


conseguimos entonar el í 
«cántico de forma correcta, el أ‎ 
guardián y la puerta reventaran 
sala vez, desprendiendo 
montones de tesoros, entre. 
ellos, algún arma. | 


H ` AN SZ" + 
X Aüne e el cuchillo es. Drama Duegden resultar - 
“Rohani dispone de »provisi nN. + bastante eficaz, existen ottas’ más utiles Estas S 
“ilimitada de Ee ‘que varias que en ocasiones A NAR 


EN ESCENA 


Er 


VU 
primero se lanzan hacia arriba! Vuelah a gran A Veloidads 
para luego caer derechas. 2 
1506/6 la cabeza de nuestros: ` — similares a los puñales 
igo} SE pero su:efecto 


testo: doble. 


Cuando yan, seccionan ; 


“exactamente como armas, 
pero tienen.un efecto.muy 
destructivo; además de 
reponer, parcialmente yus 
energías 


A largo: dehmapadeformas د"‎ ponerse cerca de ellos y... 2 ` TEN 
«dispersa y abundante. Para < comenzar a dispararatoda: œ: -> los cofres (o Josisacos) 
“uabrirlos:no hay`más que - 5k velocidad. Una vez-abiertos,- ` descubreñ:su precioso interior. 


XXI 


EN ESCENA 


Variados objeto ‘items’ 
pueden encontrarse dentro de 
2 ellos, Su función puede ser 
“beneficiosa o inaligna, o 
simplemente’ aumentar nuestro 


lás pongas: Otros ` 
5:000 puhtós:dei + 


a 


Bonus: S 1 a tiempo que recuperas tu 
O'CRUZ: Son 10.000 puntos. energía pero jojo. 


¿O FLECHA. Efecto 


~ \ retroceder:en el 


40,000 puntos de + 
Bons ois duerme X 


jel tiempo corte ‘mientras SO) ANILLO: Sólo 
tanto! `. of, aumenta:tu marcador en" 
= 50.000 etch 


¡proporciona inmunidads ‘ 
durante un tiempo limitado: - ` 
cuando vas a luchar:contra los 

+ monstruos: de fin.de fase. 

"Es extremadamente Util, 


١ ¿Restabléce 
¡parcialmente ta’ energía: 

5 «Quando d 
Tecoges este Zem" ona 
aureola de.bolas de fueg 
comienza à rodearte, Note 
“agustes.SY función es», 
protegerte del ataque de tus 
enemigos; a 


` Afortunadamente, también 

“hay un objetó que incrementa 

Xel tiempo que. ‘tenemos para. : 
gees acabar cada fase que, dicho.» ` 
3 Sea de pase, es-bastante d CONTROL: FIRE JUAS CHANT 
"ar hietto- Un minuto ás para): 
1+ intentar la: aventuras. Pre 3 ~ LE Ka y 4 > ١ 

.ES un icono عه‎ Si queréis.conseguir la... que, donde antes estaba ele? 

¿que sifve para poder continuar: armadurá de ORO (o. mée > testide sonido, ahora, se 
partida ton una vida extra “parecido ala invulnerabilidad) ` «puéde elegi CUALQUIER ` X 
cuando hayas recogido:tres de, ..y tener la posibilidad de y nivel desde el que.comenzar, e 
‘estos hombrecitos. empezar.en el nivel que incluso ver èl FINAL.. (Esto, 


deseéis seguid los siguientes: >- mejor quelo probéis E 
‘pasos al pie de la letra; vosostros; pues) decirosio y 
SS? Ra Jugad una partida ott el también-iba:a. ser demasiado 
SC tanteo suficiente como: para ¿vale?): NS 


Seguro que, GH éste.artículo poder poner vuestro nombre: Ween 
«tenéis! informaciónmás que, ela tabla de records. NT OY + 
+ de sobra comó para acabars.. "` ¿Ala Hora de intraducid' 
estefabuloso* Risky Woods". vuestras iniciales, en vez de $ KAN 3 
Sit embargo; seguro que * teclear.las de vuestro Hombre ` Pues sí, después de tantos y ١ 
3 «siempre hay alguién al que \ poned EOA (súponemos que tantos padecimientos' Roham K2 
1030 le parece poco y. ~“Seranvas abreviaturas de logra’su ansiado objetivo. a : 
necesita'más, Bueno, pues Electronic. Arts). Derrotado el.malvado. Draxxos 
aqui tenéis a continuación ese ` 4: Con esto, habréis la tierra volverá a ser un Jugar 
3 conseguido YA.empezad. apacible: Los monjes ponen: 

jugando:con la:armadurá:de ‘su sabiduría al-servicio del. 
ORO. Pero esto no-es todo, progreso Ger, ¿cuánto 
€eShantes de comenzar, váis... tiempo Me? la: ERC 

adaipantalla de OPTIONS, 5 
notaréis si mestá atención AUR Mare. ðe Lig Garcia 


Sen ۹ i Os presentamos nuestro 
EGA DRIVES | primer concurso del año 
۶ 93, en el que os 
ofrecemos la posibilidad 
de conseguir uno de los 
20 cartuchos del fantastico 
juego RISKY WOODS de 
Mega Drive, con que serán 
premiados los 20 mejores 
dibujos relacionados con 
el juego. Podéis dibujar 
cualquier cosa que os 
sugiera el articulo que 
encontraréis en este mismo 
número de Super Consolas, 
desde Roham, el héroe de 
la aventura, pasando por 
los enemigos de final de 
fase o lo que se os ocurra. 


Los trabajos recibidos serán evaluados por un jurado compuesto por 
Victor Ruiz, software manager de Dinamic, Luis de Miguel, prestigioso 
diseñador, Victoriano Briasco, profesional de la ilustración y Jose Emilio 
Barbero, director de Super Consolas, teniéndose en cuenta la creatividad, 
diseño y sobre todo, la originalidad del dibujo. 


La fecha límite para la recepción de de los trabajos es el 20/03/93, y 
deberéis enviárnoslos (acompañados del cupón que puedes encontrar en 
esta misma página) a la siguiente dirección: 


de la República d 
drid 28016 


de recorrer, pero por contra lo que no res 


mientras sube y baja las cuerdas , a la vez 


cuando Je los pequeños abi: 


Muchas han sido las cartas de alabanza 
recibidas en nuestra redacción con motivo 
de la publicación en nuestro primer 
número del Mega Mapa de "Super Mario 
World", Lo cierto es que de la misma 
forma que no se os pasó por alto la 
inmens? tahor que tuvimos que acometer Gy 
para incluir los 96 niveles del juego 
con sus trucos, tampoco lo hizo 
un importante detalle: en el reportaje 
quedaron sin incluir los ocho niveles 
espaciales que se esconden en el centro 
de Star Road. El juego puede ser 
completado sin acceder a ellos, pero 
pese 2 todo hemos querido publicarlos por 
su especial espectacularidad y dificultad. 


ta nada 
los bonus escondidos. Mario debe aprender a llevar el intermptor “P” 


encillo es encontrar 


jue cuida de no dejarlo caer 


Tubular es uno de Este bloque con una” 
zado por os combiar las monedas 

que tener que controlar el Uno de ellos contiene 

poro convertirte en M 

Mario debe golpear los 


orden, o el camino de må 
alargará o incluso aun pi 


e para recorrer 
interruptor, golpea el de 
gundo del siguiente grupo, esto < 
Ahora usa la capa para volar hasta el final. 


a de los dos 
llevará a la 


mejor. Ignora el prime 


Sube hacia lo cimo del nivel y activa el bloque “P” del 
iodo opuesto. Soha hci al bord y pulsa ol botón de 
derecha = junto a esta tuberia hay un bloque que te 


Coge correa y cora través de este nivel‏ وجل و ای اک ی 


esquivando o todos los Koopas y los coparazones 


a un momento difícil, en el que 
ugadores más experimentado 
par de vid 
extra 
acemos 


suelen 


perder ur 


embargo es facil con: 
ndo la ini 
> los Koppa: 
una. Lo peor son li 
mier 


la diez obtendremos 
mas del final 


as nos 


spera un salto realmente dificil 


Entra aquí y tendrás inmunidad por 
algunos instantes, úsala para conseguir 
vidos extras y avanzar tanto como te 
sea posible mientras dure. 


Aap esk el blogue lo dejos corns 
soles tod que ofrentor una larga bojoda, y 
demás lo puedes perder para siempre. En eso 
caso quito el nivel y empieza de nuevo. 


tención a la demo que el juego 
de empezar la partida, 
nivel. Todo 

r para recorrerlo con 
facilidad es recoger la inmunidad al 
principio y usarla para destruir todo lo que 
se ponga en tu camino. Consigue también 
hi y no tendrás ningún problema para 
engullir a alg do tu 


ofrece, ante: 


migos. 


Wé 


j estó lo solido. Este comino 
te leva al final de la sección de 
‘bonus sin recoger ninguno. Es 
sin duda lo més seguro, pero... 
¿quién quiere seguridad? El 
mejor comino es entrar por la 
tubería verde. 


RW 


A ١ MEGA MAPA + MEGA MAPA + MEGA MAPA + MEGA MAPA + MEGA MAPA 


AE 
EE viel 


Mide bien tus pasos en esta 
enemigos sa mueve a una ee 


EE, 


UE 


endréis rder unos cuantos Marios 
isco ry e cruzar estas cuerdos. 
dis practicar en los niveles más Reie, 


i aa weet hr 
Koopas multi-color puedes 
idad, así que explotarán al utilizar o bien la inmunidad! 

Sino es así tendrás que o bien el truco de lanzarles 
esquivorlos con mucho cuidado. un caparazón, 


tengas a Nuestro primer problema es 
KK mp, ed Kk logan ol oe 
cuidadosamente a estos Hemos podido comprobar que EE 
bichos amarillos para no ` e más fácil esperar a que el zeg 
E E EE 


Scag soe ete eons i 


EECH 
5 5 
ue el regalo 


n la inoportuna 
1 veces también nos ayudará. 


Este lugar del terreno es 
perce para esperar a qvo 


continuar nuestro camino, 


‘Aqui te verás las coras contra otro 
Hammer Bros volodro, pero esta vez, 
espera a que el are este sumergido 
ER ya que 

tener problemas con los 
pinchos que hay debajo, 


la marea antes de 
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Ve a través de la tubería azul hacia la vida extra y 
serás conducido a una habitación secreta en lo alto de 
las nubes, donde encontrarás varias monedas, entre 
ellas una especial. Sin entrar aqui no podrás obtener 
una vida extra a cambio de 5 monedas especiales. 


En este nivel seremos atacados por una ingente cantidad de 
Bullet Bills y se hace particularmente difícill por tener que llevar 
un muelle para afrontar una determinada zona. Una vez 
pasasda la tubería el nivel se vuelve incluso más peligroso con 
Bob Ombs que explotan y algunos Hammer Bros voladores. 


Estos bloques liberan Bob 
Ombs tras explotar, sí que 


procura no estor cerca 


cuando lo hagan 


OO EPER EES eee ST 


Poro conseguir o Yoshi, que te espera 
en esta plataforma, arroja un 
caparazón pora liberarle, y golpea el 


Justo cuando mos lo necesitabos, 
‘aqui podrás encontrar un bonus 
que te protegeró. 


El coming a través de los cañones es muy 
peligroso, y el muelle se convertré en uno 
inestimable ayudo (es imprescindible para 
apor la amra del nl por 
ejemplo. Puedes soltar sobre los bolo, así 
que utilizalos poro llegar más alo. 


Coge esle bonus pao usarlo on coso de 
que seos golpeado por uno bola. 


IES 


Con mucha habilidad, uso coparazones 
para librarte de los Sumo Brothers que se 
Pongan en tu camino hacia los bloques, y 

luego entro a lo cámora. Si estás convertido 

‘en Super Mario podrás entrar girando a 

través de ls bloques del medio,s no, utiliza 
un bloque paro voheor otro y entra por el 
agujero. Hay una estrell de invenciblidad 
en el bloque de arriba o la derecha, 
¡olpéole y bojo deprisa a recogerla antes 
de que se caiga por ol abismo, 


interruptor “P” para bajo 
HZH d 


wl 


Esto es el último nivel de "Super Mario World "y también 
seguramente el más complicado. Básicamente el peor 
enemigo es el propio límite de tiempo que se n os impone 
para recorrer una fase tan larga. Presta mucha atención al 
mensaje del final que nos felicita por nuestra hazaña 


En este lugar un Chorgin Chuck nos bloqueará el 
comino. Usa un caparazón para aportarle, y 
luego salta sobre él dos veces. 


Consigue a Yoshi cómo es que todavia nolo tenes?) para 
comerte los frutos y conseguirás unos super imprescindibles 
20 segundos extras para ayudarte a completar el nivel. 


a 


A medida que recoges los bloques 
paro golpear los bonus, ten cuidado 
con no caer en el abismo. 


i 


UPER BLANER E 


Bien hecho, estás o punto de completar estos niveles especiales. No 
te pores demasiado a admiror los letras, o te quedarás sin tempo. 
¡Serio uno pena quedarse con la miel en los labios! 
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Tomate el tiempo que hoga 
falto para recoger estos bom 


SUPERMARIOLAND + 


jÎ INCREIBLE! 1! 


El nuevo pack de GAMEBOY es increíble. Incluye además del super conocido 
TETRIS™, el más alucinante y fantástico juego de aventuras, SUPER MARIO LANDTM. 
Más los accesorios de siempre: Auriculares para sonido stereo digital, 
cable GAME LINK™ para juego simultáneo de dos jugadores y 4 pilas AA. 

¡ Que no se te escape esta oportunidad ! 


GAMEBOY! 


RES ERES UN FENOMENO 


El nivel 1 está ambientado en Los Angeles en el año 2029, 
cuando las máquinas han tomado el control comandadas por 
las computadoras del sistema 
de defensa Skynet. La raza 
humana está cercana a la 
extinción pero un grupo de 
luchadores de la resistencia 
las combate para destruir el 
sistema. Están conducidos 
por John Connor, quien les ha 
enseñado como luchar. 
Skynet llega a la conclusión 
de que para ganar la guerra 
debe borrar la existencia de El comino se divide de 
John Connor. Para ello nuevo, El inferior 
enviará a Terminator, un 


cyborg con aspecto 
humano. Para completar el 
nivel primero debes poner 
una bomba en el reactor e 
ir a la máquina del tiempo 


orriba es el que te llevo 


conduce ol reoctor. EI de t nmas EE? h 


a la maquina del 
tiempo, osi que 
asegúrate de que te 
sobes el comino poro 


horror empo. 
que te llevará a 1984. Sit 


El club nocturno Tech Noir es el primer lugar 
donde Terminator buscará a Sarah Connor. Por 
suerte Kylle se encuentra cerca con una 
escopeta de cañones recortados. Corre hacia e | 
club noctumo y aplasta a Terminator antes de 
que el lo haga contigo. Sabrás que está cerca 
porque una mira laser se acercará a ti, seguida 
por una rafaga de tiros. Estate listo para quitarte 
d esu camino y responderle con tu arma. Acaba 
con Terminator, rescata a Sarah Connor y sal de 
allí tan aprisa como puedas. El futuro de la 
humanidad depende de ti. 


E Eer 


Tan pronto como vimos la increible 
calidad de los graficos de este juego de 
Virgin, supimos que era idóneo para 
cluirlo en las páginas de Super 
Consolas. Probe Software ha estado 
haciendo un estupendo trabajo para 
convertir la mayoría de las escenas de 


la película en un arcade de acción como 
éste. La atmósfera opresiva y la excelente 
ambientación hacen de Terminator uno de 
los mejores juegos de todos los tiempos, 
la única pega es que no es excesivamente 
largo. Con tan solo cuatro niveles, no 
representará un problema excesivo para 
acabarlo en las manos de nuestros 
jugones profesionales como vosotros. 
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Corre derecho hacia esta sección. No Vigil el neón que decora el club Tech Nol 
noda a lo que puedos disparar o Si recuerdas, en lo pelicula este es el primer 
jpeor Es simplemente lo porte punto desde el que Terminator toca o. 
exterior del bor. Sarah Connor en lo pelicula. 


A MAPA + MEG. 3 JA MAPA + MEGA MAPA + MEGA 


Naves cazadoras 
voladoras te tocarán 


después de que hayas 
eliminado d Kill Dozer. 


evitar. Para eliminarlos 
p bosta con tres bombas. 


Tomo este comino que 
te llevará hacia el 
reactor. Cuidado con la 
multitud de terminators 
te disporarén o codo 
instante. 


Un solitario Hunter 
Kiler de ests 
esperando tan Si tratos de entrar en la 
pronto como emerjos ¡ina del tiempo antes 
de la base. No pores de destruir el reactor, un 
de correr y los laser hostil te atacaré, 
bombas no te darán. 


Si le das el tiempo Aquí esté el gran hombre, El "¡Oh Kylie, sálvame por 
suficiente o Terminator viejo Arnie necesito cuidados estoy paralizada 
comenzará o disparar especiales por nuestra porte. por el terror. Detén a 
contra Sarah Connor No pares de dispararle hasta "mico o bers 
que se hallo d final. que caiga ol suelo tres veces y 
porpodee. Esto seré la señal 
pora que puedas avanzar. 


conmigo! 


MEGA MAPA + MEGA MAPA + MEGA MA 


Ya estás en los Angeles en 1984 donde Kyle es atacado por la policía, los vagabundos y los Cr 

tgs toni ا‎ on Se edificios, Es mucho mês fuerte tomar la ruta e pe ve 
punkies. La policía local ha puesto puestos de control en todas partes con helicópteros que = Seege EN fire ne eden we oh 
impiden que tomes la ruta más facil, Afortunadamente Kyle se ha armado con una escopeta de con los halcópteros y sus mises. Do oro modo تس ليد‎ EC 
cañones recortados para combatir a la policía y a sus enemigos. Busca a Sarah Connor antes teas que hacer Rent mieten Sola. movi pasa a y oe TA 
de que Terminator la encuentre primero. Ja primera platoforma que vecs, 


Zi 


= 
at rt S 
了 5 : 
me / N A e 
SEET Au rf 
y g 2 S CG q = 
E kel Eë z 3 E 
KC ۴ ا = ج ر‎ O 
Cfo disparas res veces a los policias se coen ol La única forma de seguir hacia ‘Aqui es donde Soroh se Si ves a alguien que baja los escalas 
suelo por unos instantes. Aprovecha para huir antes adelante es subir. Tomo el camino escoria da A CA hacia Ní, retrocede o te matarán. Lo me 
de que se levanten para vengarse. que hace deg y sola hasta hada ela para completar 6s es que te quites de las escaleras lo 
gor a lo más aho, gei. dispares y luego vuelvas a sube 


Preso en la comisaría de policía 
e interrogado por personas que 
no creen una sola palabra sobre 
Terminator. Por suerte, cambian 
su opinión cuando Terminator 
irumpe en la comisaría 
disparando a todo lo que se 
mueve. El óbjetivo de este nivel 
es huir de las celdas y llevarte a 
Sarah para que comprenda lo 
que está ocurriendo. Tendrás 
que enfrentarte de nuevo con | [| i mune 
terminator pero no será la última 
4 


vez. 


Kyle sigue su trayecyo entre las 

celdos Dispara todo el rato o 

los enemigos que hoy en el 

El último escenario de esta aventura épica tiene lugar en una factoria desierta pasilo pes esperan 
F pone en marcha las máquinas para que les cubran en su huida osomando en la pantalla Te 
Terminator es ahora un esqueleto metálico sin su recubrimiento de piel artificial. encontrarás a varios policías y 


Sarah se halla en el otro extremo de la fábrica. Reese debe destruir el lanzadores de bombas de 
endoesqueleto de Terminator con la prensa hidraúlica para acabar con él. Serás E 
atacado por ocho Terminators. Para ponerte a salvo debes huir por las rampas y S 
escaleras y conseguir que te siga. Un movimiento en falso y estarás perdido. El 
futuro de la humanidad depende de ti. 


TER SRT 


A MAPA ٠ MEGA MAPA - **EGA MAPA + MEGA MAPA + MEGA MAPA + MEGA 


Ton pronto como veas a los 


spároles, pla opio 
luso puedes eliminarlos 
cuando estén en el borde de 
la pantalla. 


Puedes tener dificultades en esto escolera lul serás atacado por tres 
porque los policias se ocercan a Hi pora hoterte aha Se de 
pedazos. Ve o lo izquierda para abandonar la Gaba ipaa, 


Bill au 


Lo formo de otravesor todo 
esta zona de ne 
es cominor o lo derecho 
hasto la esquina y esperar a 


py ey 
salir los terminators, seguro 
que uno de ellos te caza en el 
cire proporcionóndote une 
muerte instontóneo. 


hon 


ste número hemos recibido un montón de 
E- ncias para la revista, cosa que os V 
agradecemos. Las cartas comienzan a llegar 
de fo uida a la redacción y todos coincidís en una 
cosa: hacía falta una revista como esta que resolviera 
de forma efectiva el tema de los mapas de los juegos. 
Los sabemos y seguiremos en esta línea. Por lo demás, 
ya sabemos que cada uno queréis que publiquemos el 
mapa de tal o cual juego, no os preocupéis, los iremos 7 
dando TODOS uno por uno, de eso se trata. Bueno, ; 
vamos a lo que interesa... | y 
d D 
pf» f 
-—Luis JORGE, un chico de Madrid que juega de pena 
al futbolín aunque dice que está aprendiendo a base de 二 
palizas, se confiesa adicto a los LEMMINGS de SUPER —- 
NINTENDO, y nos envía las SC para pasar.dé un nivel 
a otro: 


LA TIERRA DE LAS CONSOLAS 


PMXDHBP 
CQLRCHF 


a CA 7 ee 
— Ne, valo va sen Sen estén toda os dûve 3 
Û vn RRS sz 
ros con lo que hay, pues podéis 
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Ernesto García se confiesa seguidor 
de los juegos deportivos para la Mega Drive, y 
nos manda códigos para jugar en el "Dave 
Robinson's Basketball" varios partidos 
interesantes. 


Por cierto, el nombre del equipo que aparece 
entre paréntesis es el del que controlamos 
nosotros en el encuentro. 
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= Serrano Espada 


un chico la mar de ingenioso, que nos =“ 
-ha enviado un montón de dibujos. os 
A continuación publicamos alguno de 

i ‘ellos. ¡Sigue asi, amigo consolero! 
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Y seguimos con los dibujos, 


Francisco José Sevilla ha 


archiconocido Sonic, y mira que 
mandéis dibujos originales. 


Una idea chupi es la que ha tenido 


David Ases Sanz con esta nueva fusión entre 
Sega y Nintendo. Quién sabe si algun día... 
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` que tú quisieras contigo! Por 


Arancha una chica que 
vive en Madrid, nos confiesa 
que su pasión son las consolas y 
| un chico que se llama Mario, del 
Î que dice que no pasa mucho 
tiempo con ella. ¡Seguro que 
también es otro consolo-adicto 
y por eso no está todo el tiempo 


cierto, como sigamos en esta 
línea, esto se va a convertir en 
una especie de consultorio 
sentimental y no en una revista 
de consolas. Arancha también 
aprovecha para mandar un 


DUKE’ de Mega Drive: 
Î ٠ Pulsa el botón ‘C’ diez veces 
en la pantalla donde aparecen 
los títulos, luego selecciona 
OPTIONS. Pulsa el botón ‘C’ de 
nuevo otras diez veces y en la 
pantalla debería aparecer una 
nueva opción en la pantalla: 
SUPER OPTION. 
Si la eliges obtendrás montones 
de vidas extra y podrás elegir 
en el nivel que quieras juegar. 
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EL CARGADOR SIRVE PARA CUALQUIER TAMANO DE PILAS (Ni-Cd). 


iNo dejes pasar esta 
oportunidad! 


Universal gt o 
Battery, 
لس ينا‎ charger 
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